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El presente trabajo de investigación fue realizado con la finalidad de 
determinar de manera objetiva, el nivel de relación que existe entre el método 
lúdico y la grafo motricidad, ya que diversas investigaciones han mostrado cómo 
esa idea del acto de leer y escribir se ha aislado de los verdaderos sentidos 
alrededor del código escrito, llevando a que no exista una apropiación de la 
lectura y la escritura. Y todo esto se inicia cuando el niño ingresa al jardín de 
infantes, ellos empiezan con  expectativa y con una necesidad inmensa de 
conocer el mundo que lo rodea. Espera aprender muchas destrezas, conocer 
nuevos amigos, nuevos juegos. La estimulación de la escritura debe iniciarse de 
una manera agradable para el niño, considerando que este aprendizaje es un 
proceso evolutivo. Dentro de este proceso evolutivo son las actividades de 
grafismos las que están destinadas a desarrollar la precisión, coordinación, 
rapidez, distensión y control de los movimientos finos, pero esto no es lo que 
sucede en nuestra realidad , las docentes optan por  usar métodos mecanizados y 
tradicionales, teniendo como consecuencia  un deficiente desarrollo de la 
Grafomotricidad  que afecta de manera  recurrente en casi en toda la educación 
inicial, que se evidencian posteriormente en las dificultades grafomotoras que 
presentan los niños y niñas en la educación primaria. 
 
Para la realización de la presente investigación, se seleccionó a 25 niños 
de la institución educativa inicial “Santa Rosa”- Chosica, conformantes de las 
secciones A y B. Para el recojo de los datos se utilizó la lista de cotejo con la cual 
registramos el nivel de Grafomotricidad utilizando el método lúdico. Los datos 
fueron procesados estadísticamente y presentados en cuadros de frecuencia y 
porcentaje para ilustrar la relación existente en las mediciones de la 
Grafomotricidad y el método lúdico. 
 
Nuestra investigación, luego del recojo y procesamiento de datos concluyó 
que existe relación significativa entre el método lúdico y  la  Grafomotricidad  en 
niños de 4 años de la institución educativa inicial “Santa Rosa”- Chosica, 
confirmándose nuestra hipótesis general y consecuentemente cumpliéndose 
también nuestro objetivo general de nuestro trabajo de investigación.  
 




This research was conducted in order to objectively determine the level of 
relationship between the playful method and graph motor, since research has 
shown how the idea of the act of reading and writing has been isolated from the 
true sense about writing code, there being no appropriation of reading and writing. 
And it all begins when the child enters kindergarten, they begin with expectation 
and a great need to know the world around him. Hope to learn many skills, meet 
new friends, new games. Stimulation of writing should begin in a nice way for the 
child, considering that learning is an evolutionary process. Within this evolutionary 
process is the activities of graphics which are designed to develop accuracy, 
coordination, speed, bloating and control fine movements, but this is not what 
happens in our reality, the teachers choose to use mechanized methods and 
traditional, with the consequence of poor development grafomotricidad affecting 
repeatedly in almost all pre-school, which was later evident in the graphomotor 
difficulties presented by children in primary education. 
 
To carry out this research, we selected 25 children from the initial school 
"Santa Rosa" - Chosica, conforming to sections A and B. The checklist was used 
for the gathering of data with which we recorded the grafomotricidad level using 
the playful method. The data were statistically processed and presented in 
frequency and percentage tables to illustrate the relationship in grafomotricidad 
measurements and playful method. 
 
Our research, then pick up and processing of the data concluded that there 
is significant relationship between the playful method and grafomotricidad in 
children 4 years of initial school "Santa Rosa" - Chosica, confirming our general 
hypothesis and consequently also fulfilled our overall objective our research. 
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La presente investigación fue motivada por el interés de contribuir a la 
solución de la deficiente grafomotricidad, el cual es un problema que afecta a gran 
parte de los niños de la educación inicial y primaria, y que tiene consecuencias 
directas en su aprendizaje de las demás áreas, se ha podido observar y 
determinar que esto se debe en su mayoría a los métodos que utilizan las 
docentes al aplicar la gromotricidad, ya que se hace de manera mecanizada.  
 
Cuando el niño ingresa al jardín de infantes, lo hace con mucha expectativa 
y con una necesidad inmensa de conocer el mundo que lo rodea. Espera 
aprender muchas destrezas, conocer nuevos amigos, nuevos juegos. La 
estimulación de la escritura debe iniciarse de una manera agradable para el niño, 
considerando que este aprendizaje es un proceso evolutivo que se desarrolla 
gradualmente. Dentro de este proceso evolutivo son las actividades de grafismos 
las que están destinadas a desarrollar la precisión, coordinación, rapidez, 
distensión y control de los movimientos finos.  
 
No se trata de ejercicios repetitivos, ni mecánicos. Jugando con grafismos, 
los niños pueden llegar a trazar letras o aproximarse a la forma de las letras. Es 
conveniente realizarlos, sobre todo con aquellos que han carecido de estimulación 
gráfica y que han usado poco los lápices o plumones.  
 
Los niños pueden crearlos o reproducirlos a partir de trazos creados por 
ellos mismos o por otros niños. En ningún caso se estimula la copia o la repetición 
mecánica.  
 
Con los grafismos, los niños juegan o hacen ejercicios con trazos. Para el 
niño, las actividades de grafismos deben tener un contexto significativo (por 
ejemplo, adornar un mantel o individual, confeccionar cenefas y guirnaldas, 
adornar un marco en la hoja donde han realizado un dibujo) y un sentido lúdico 
(por ejemplo, trazar, al compás de la música, en papeles grandes). 
xii 
Lo que nos con lleva a hablar de métodos que nos permita hacerla lúdica, 
sin dejar de hacerla significativa, y para ello se utilizara una serie de técnicas, 
estrategias y  recursos para realizar actividades que desarrollan los grafismos, a 
las cuales se le denominan grafomotricidad y es muy importante desarrollarla 
entre los 3 a 5 años de edad. 
 
Asimismo, el trabajo de investigación ha sido estructurado como sigue: 
 
El capítulo I, se refiere al problema de investigación donde se plantea la 
relación medios audiovisuales y enseñanza del idioma Inglés; también se aborda 
los objetivos y las limitaciones de la investigación. 
 
En el capítulo II, se desarrolla el marco teórico, presentando los 
antecedentes nacionales e internacionales de la investigación, las bases teóricas 
y la definición de términos básicos. 
 
En el capítulo III, se presenta la metodología de la investigación, los 
objetivos, las hipótesis, las variables; se define el tipo y diseño de investigación, la 
operacionalización de las variables, las estrategias para la prueba de hipótesis y 
los instrumentos de recolección de datos.  
 
El capítulo IV, se refiere a la validación y confiabilidad de los instrumentos, 
el tratamiento estadístico de datos y la discusión de los resultados. 
 
Finalmente, se presentan las conclusiones, las recomendaciones, las 
referencias bibliográficas y los anexos. 
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CAPÍTULO I 
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 
 
1.1. DETERMINACIÓN DEL PROBLEMA 
 
El desarrollo de la grafomotricidad es de suma importancia en los 
niños y niñas, especialmente del nivel inicial, porque de ello depende el 
desarrollo de la capacidad de escritura. Un niño que desarrolla una 
adecuada grafomotricidad, no tendrá problemas posteriores para su 
escritura, caso contrario, tendrá serias dificultades para el desarrollo de la 
misma. Debido a este problema, es muy común encontrar a niños del nivel 
de educación primaria que tienen serias dificultades para escribir, o caso 
contrario, presentan una caligrafía totalmente ilegible, hecho que puede ser 
arrastrado incluso hasta los niveles de educación secundario y superior. 
 
Por lo expuesto, es necesario que en la educación inicial se trabaje 
adecuadamente en el desarrollo de la grafomotricidad de los niños para 
evitar los problemas antes mencionados. 
 
Pero el desarrollo de la grafomotricidad, como todos los procesos 
que se desarrollan en el ser humano, es bastante complejo, pues no 
solamente está asociado a una acción motora y al acto de trazar un gráfico 
o de escribir, sino que implica también el desarrollo de procesos mentales 
orientados a coordinar los movimientos de la mano con la actividad 
cerebral, puesto que el escribir no viene a ser sino el traslado de las 
representaciones mentales a un papel. 
 
La estimulación de la escritura debe iniciarse de una manera 
agradable para el niño, considerando que este aprendizaje es un proceso 
evolutivo que se desarrolla gradualmente. En el aula de 5 años de la 
institución educativa Santa Rosa de Chosica,  no se ve un avance 
progresivo y evolutivo en lo que es la grafomotricidad, que son las 
actividades de grafismos que están destinadas a desarrollar la precisión, 
coordinación, rapidez, distensión y control de los movimientos finos. 
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 Debido al poco conocimiento que tienen las docentes; en cuanto a 
la importancia de incentivar la grafomotricidad en los niños, estos estaban 
siendo limitados y no solo en lo que es la manipulación de lápices u otro 
material parecido sino también en la orientación espacial. No se trata de 
ejercicios repetitivos, ni mecánicos que es lo que se ha observado durante 
el proceso de enseñanza aprendizaje,  
 
Es por ello que nos hemos visto en la necesidad de investigar la 
metodología que se debería llevar en el proceso de enseñanza-aprendizaje 
en la grafomotricidad, en este caso el método lúdico es una alternativa 
significativa que ayudara al niño a desarrollar su creatividad, a trabajar en 
equipo pero sobre todo a comunicarse a través del lenguaje escrito. 
 
Una premisa básica de la grafomotricidad es que deben suplir las 
necesidades básicas de los niños en su aspecto cognitivo, socio-afectivo y 
personal; en la mayoría de los casos la grafomotricidad construye 
propuestas didácticas como procesos desde sus propias estructuras neuro-
cognitivas del sujeto. Por tanto parte de los grafismos como unidades 
graficas del lenguaje infantil, y desde ellos proyecta su transformación 
paulatinamente para que puedan convertirse en grafías, es decir signos o 
representaciones de conceptos. 
 
La práctica docente requiere de un análisis del aquí y el ahora, de 
los factores que influyen en el aula para detectar las necesidades que tiene 
cada grupo y lograr el aprendizaje de los alumnos. 
 
El alumno necesita aprender a resolver problemas, a analizar 
críticamente la realidad y transformarla, a identificar conceptos, aprender a 
aprender, aprender a hacer, aprender a ser y descubrir el conocimiento de 
una manera amena, interesante y motivadora. 
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Es preciso que desde las aulas se desarrolle la independencia 
cognoscitiva, la avidez por el saber, el protagonismo estudiantil, de manera 
que no haya temor en resolver problemas. 
 
El compromiso de la institución educativa es formar un hombre digno 
de confianza, creativo, motivado, fuerte y constructivo, capaz de desarrollar 
su potencial bajo la dirección de los docentes. 
 
Los objetivos y tareas de la educación no se pueden lograr ni 
resolver sólo con la utilización de los métodos explicativos e ilustrativos 
porque solos no garantizan la formación de las capacidades necesarias a 
los futuros especialistas en lo que respecta al enfoque independiente y a la 
solución de los problemas que se presentan a diario. 
 
Se requiere introducir métodos que respondan a los nuevos 
objetivos y tareas, lo que pone de manifiesto la importancia de la activación 
de la enseñanza, la cual constituye la vía idónea para elevar la calidad en 
la educación. 
 
La práctica docente requiere de un análisis del aquí y el ahora, de 
los factores que influyen en el aula para detectar las necesidades que tiene 
cada grupo y lograr el aprendizaje de los alumnos. 
 
El alumno necesita aprender a resolver problemas, a analizar 
críticamente la realidad y transformarla, a identificar conceptos, aprender a 
aprender, aprender a hacer, aprender a ser y descubrir el conocimiento de 
una manera amena, interesante y motivadora. 
 
Es preciso que desde las aulas se desarrolle la independencia 
cognoscitiva, la avidez por el saber, el protagonismo estudiantil, de manera 
que no haya temor en resolver problemas. 
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El compromiso de la institución educativa es formar un hombre digno 
de confianza, creativo, motivado, fuerte y constructivo, capaz de desarrollar 
su potencial bajo la dirección de los docentes. 
 
Los objetivos y tareas de la educación no se pueden lograr ni 
resolver sólo con la utilización de los métodos explicativos e ilustrativos 
porque solos no garantizan la formación de las capacidades necesarias a 
los futuros especialistas en lo que respecta al enfoque independiente y a la 
solución de los problemas que se presentan a diario. 
 
Se requiere introducir métodos que respondan a los nuevos 
objetivos y tareas, lo que pone de manifiesto la importancia de la activación 
de la enseñanza, la cual constituye la vía idónea para elevar la calidad en 
la educación. 
 
1.2. FORMULACIÓN DEL PROBLEMA 
 
1.2.1. Problema general 
 
PG. ¿Qué relación existe entre el método lúdico y la grafomotricidad en 
niños de 5 años de la IEP “Santa Rosa de Chosica-2015? 
 
1.2.2. Problemas específicos:  
 
PE1. ¿Qué relación existe entre el método lúdico a partir de juegos 
sensoriales  y el desarrollo de la grafomotricidad en niños de 5 años 
de la IEP “Santa Rosa de Chosica-2015?? 
 
PE2. ¿Qué relación existe entre el método lúdico a partir de los  juegos 
motrices  y el desarrollo de la grafomotricidad en niños de 5 años de 




1.3. OBJETIVOS: GENERALES Y ESPECÍFICOS 
 
1.3.1. Objetivo general:  
 
OG. Establecer la relación entre el método lúdico y  el desarrollo de la 
grafomotricidad en niños de 5 años de IEP “santa rosa” de chosica-
2015 
  
1.3.2. Objetivos específicos: 
 
OE1. Establecer  la  relación entre el método lúdico a partir de juegos 
sensoriales  y el desarrollo de la grafomotricidad en niños de 5 años 
de la IEP “Santa Rosa de Chosica-2015 
 
OE2. Establecer la  relación entre el método lúdico a partir de los juegos 
motrices  y el desarrollo de la grafomotricidad en niños de 5 años de 
la IEP “Santa Rosa de Chosica-2015  
 
1.4. IMPORTANCIA Y ALCANCES DE LA INVESTIGACIÓN 
 
1.4.1. Importancia de la investigación 
 
Este estudio surge como una respuesta a la necesidad de fortalecer 
la grafomotricidad en los niños de 5 años de la I.E “Santa Rosa de Chosica, 
investigando la formación didáctica-pedagógica, busca que los niños 
desarrollen su motricidad fina y a la vez su orientación espacial, no solo lo 
haremos en cuanto a  la manipulación de crayolas y otro material, sino 
también trabajaremos con los movimientos del cuerpo. 
 
Para el niño, las actividades de grafismos deben tener un contexto 
significativo pero a la vez lúdico que lo ayuden a desarrollarse de forma 
creativa y gradual; que no lo limite a una escritura mecanizada, lo cual 
implica que desarrollemos el método lúdico en una serie de sesiones. 
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Metodológicamente recobra Significatividad porque los métodos,  
técnicas y procedimientos que se aplicaran en el desarrollo de esta 
investigación se podrían aplicar a otras investigaciones similares. 
 
Pedagógicamente es también significativa,  porque las docentes a 
partir de sus hallazgos;  podrán incursionar en la propuesta de futuras 
investigaciones y de proyectos de innovación   . 
 
1.4.2. Alcances de la investigación 
 
Los instrumentos y  resultados de la presente  investigación podrían 
ser aplicados solo a las instituciones que tengan la misma realidad 
educativa social. 
 
1.5. LIMITACIONES DE LA INVESTIGACIÓN: 
 
Las  investigaciones sociales como el presente estudio tiene 
limitaciones en la validez de sus resultados, porque servirán de referencia 
solo a las instituciones educativas que presenten condiciones parecidas a 
las del presente estudio, teniendo en cuenta que la muestra ha sido 





2.1. Antecedentes del estudio 
 
2.1.1. Antecedentes internacionales 
 
Relacionado a nuestro tema de investigación, se encontró los 
siguientes trabajos internacionales: 
 
Andres (2007), “La actividad lúdica en la historia de la educación 
española contemporánea” España, dos aspectos hemos considerado 
necesario resaltar en esta investigación respecto a la socialización y 
aprendizaje de valores culturales mediante la actividad lúdica: el relativo al 
sexismo o la transmisión de roles de género, y aquello concerniente a los 
juegos bélicos y la educación lúdica para la paz. En el primero de estos 
temas, hemos podido constatar la correspondencia de la distinción 
educativa o de currículum escolar entre niños y niñas, con los juegos 
practicados por ellos y ellas. 
 
Así, para los niños se insta a la práctica de juegos de carácter físico, 
que desenvuelvan el valor, el belicismo o la teórica superioridad técnica, 
apoyándose en juguetes como la pelota, los coches, las pistolas, etc.; 
mientras tanto, para las niñas se recomiendan juegos más sedentarios y 
encaminados al rol. 
 
La presente investigación se completa con un bloque dedicado a los 
agentes y espacios para el juego. Tras analizar las diferentes declaraciones 
y precauciones que señalan los educadores a lo largo de la historia 
contemporánea respecto al grado idóneo de intervención en el juego de 
sus educandos, podemos concluir que la abundancia de consideraciones al 
respecto demuestra que es un tema que ocupa y preocupa a los 
formadores españoles. 
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La metodología lúdica ha sido considerada por muchos educadores 
desde antaño, adecuada para los más pequeños de la escuela, pero 
conforme se avanza en los diferentes cursos, etapas o edades, el juego se 
sustituye progresivamente por otro tipo de actividades más ‘serias o 
productivas’. Aunque cada vez son más los docentes que se animan a 
introducir el juego en sus aulas y las iniciativas, experiencias o unidades 
didácticas que recurren a la actividad lúdica, quedan muchos maestros y 
profesores todavía por convencer, siendo necesario incitarles a que tomen 
la decisión de aprovechar este recurso educativo para todos los alumnos, 
niveles y contenidos escolares.  
 
Ponce (2013) “Técnicas grafomotoras para el fortalecimiento de la 
escritura en los niños” Ecuador, La grafomotricidad, hoy en día es 
importante en el crecimiento infantil, donde se desarrollan destrezas y 
habilidades motrices, pero al mismo tiempo dentro del marco educativo 
nacional, las metodologías de enseñanza no han sido suficientes para 
lograr inculcarlos a plenitud, debido a la escasa interiorización que los y las 
docentes han aplicado.  
 
Estos problemas han ocasionado que muchos niños y niñas no 
hayan desarrollado su sistema motriz fino, que es esencial para el buen 
logro de sus habilidades. 
 
A partir del año 2007, la educación tomó otro rumbo administrativo, 
cambiando los sistemas de enseñanza, que hizo que las actividades sean 
desarrolladas mediante destrezas, pero no ha sido suficiente, pues dentro 
del Centro de Educación Básica Fiscal Nº 2 “General César Rohón 
Sandoval”, se han detectado falencias grafo motoras en los niños y niñas.  
 
Estas falencias quedaron en evidencia al realizar actividades de 
escritura gráfica simple, los niños y niñas han mostrado desinterés y hasta 
la grafía no es entendible, por lo que resulta necesaria la propuesta de una 
guía didáctica de técnicas grafomotoras para el fortalecimiento de la 
escritura en los niños y niñas de 5 años. 
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Al plantear las técnicas grafomotoras para fortalecer la escritura en 
este proyecto educativo no se pretende solucionar al 100 % los problemas 
de la grafomotricidad de los niños y niñas, sino dar pautas a través de con 
técnicas que conlleven a mejorar y fortalecer esta fase educativa de los 
niños y niñas del primer año de educación básica.  
 
Se debe recordar que los grandes cambios educativos a nivel 
nacional, que se están realizando, han sido el fruto y esfuerzo de todo un 
conglomerado de profesionales, que han sido parte primordial en este 
proceso y, con esta propuesta investigativa se quiere lograr fortalecer la 
grafomotricidad que es parte de la escritura, pues esto se logra gracias al 
esfuerzo compartido de docentes, padres y madres de familia y, sobre 
todo, de los propios estudiantes que con su dedicación mejorarán su 
escritura que les servirá para que puedan aplicarla en los años de estudios 
posteriores. 
 
Delgado y García (2012), “La  grafomotricidad,  en  la  escritura  
durante el  periodo  de  aprestamiento  de  los  niños(as) del  segundo  año  
de  Educación  Básica  de  la Escuela  Libertador  Bolívar  ubicada  en  el 
Recinto  la  Fátima  del  Cantón  Vinces  de  la Provincia de los Ríos, 
Periodo Lectivo 2012 – 2013.” Ecuador, el  actual  trabajo  de  investigación  
es  la  acción  con  que  se  intenta  conocer  la naturaleza  de  nuestros  
niños(as)  entre  la  aplicación  de  las  actividades grafomotrices en el 
desarrollo  diario en las aulas de clases. 
 
Partiendo  de  la  problemática  que  enfrentan  los  docentes  al  
trabajar  de  manera monótona y repetitiva durante el proceso de 
aprendizaje, percibimos que nuestros niños(as)no    desarrollan  
integralmente  sus  destrezas  para  ello  es  importante destacar el 
desarrollo motriz,  como parte esencial en el desarrollo integral de los 
niños(as), lo cual está contemplado en la Convención de los Derechos del 
Niño y en el Código de la Infancia y la Adolescencia. 
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Por tal motivo la grafomotricidad, la escritura, el periodo de 
aprestamiento como Proceso  ligado al desarrollo cognitivo en el desarrollo 
de actividades, no es una ciencia, ni una disciplina, ni mucho  menos, una 
nueva moda. La grafomotricidad es más bien una técnica que se emplea a 
través de un sin números de actividades motrices que ayudan a los 
estudiantes a relacionarse con ella, y a su vez adquieren habilidades 
necesarias para poderse expresar a través de signos escritos. 
 
Los niños y niñas se desarrollan en cada una de sus capacidades: 
físicas, afectivas, sociales e intelectuales. Este desarrollo lo va 
consiguiendo a lo largo de toda su vida. La etapa infantil es clave para 
conseguir este desarrollo, pues muchas de las bases para formar estas 
capacidades se adquieren en esta etapa. 
 
Considerando  la  importancia  de  la  escritura  sobre  el  desarrollo  
y  aprendizaje infantil debe ser utilizado en nuestras aulas como base de 
las actividades diarias, relacionando los centros de interés o unidades de 
trabajo como actividades lúdicas encaminadas  a  conseguir  determinados  
aprendizajes  así:  realizando  juegos desarrollaremos aprendizajes afectivo  
–  emocionales, aprendizajes de actitudes y valores, desarrollo mental y 
motriz; etc. 
 
Dichas  actividades  motrices  permiten  que  los  estudiantes  se  
desarrollen integralmente y además abren un espacio para que los 
conocimientos científicos sean adquiridos de manera creativa y divertida. 
 
Es importante recalcar que la metodología grafomotora  es aquella 
que tiene como principal herramienta de trabajo  las actividades motrices 
que se realizan a través del  el juego. Gracias a él los niños y niñas 
adquieren el complemento de madurez que necesita la profundización en 
los conocimientos que les serán necesarios para abordar otras etapas de 
su desarrollo  de la grafomotricidad en la escritura para lograr la perfección 
de trazos correctos. 
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En resumen, el aula debe ser un gran juego en el que profesores y 
estudiantes, día a día, vivan felices y se desarrollen integralmente. 
 
2.1.2. Antecedentes nacionales 
 
Relacionado a nuestro tema de investigación, se encontró los 
siguientes trabajos nacionales: 
 
El presentado en la Universidad César Vallejo por Montoya (2011), 
Programa de grafomotricidad para desarrollar habilidades básicas en el 
aprendizaje de la escritura en niños de 5 años de la I.E.P. “William Carey” 
de Laredo Trujillo. El trabajo utilizó un diseño pre experimental y llegó a la 
conclusión siguiente: La aplicación del programa de grafomotricidad a niños 
de 5 años de la I.E.P “William Carey” de la ciudad de Laredo, Trujillo, 
desarrolló habilidades básicas para el aprendizaje de la escritura de 
manera significativa. Además de este trabajo no se ha encontrado otros 
trabajos similares a nuestra investigación, es decir, que traten directamente 
el problema de la grafomotricidad, sin embargo, teniendo en cuenta que la 
grafomotricidad se encuentra directamente ligada a la escritura, pues es a 
través de ella que dicha capacidad se expresa, hemos tomado como 
referencia algunos trabajos que tienen que ver con el desarrollo de la 
capacidad de la escritura. 
 
El trabajo presentado por Armas y Torres  (2008) con la finalidad de 
obtener el grado de Magister titulado “Aplicación de un programa de artes 
plásticas para mejorar la coordinación motora fina en niños y niñas de cinco  
años de la I.E.I N° 320 Bolivar Alto Chimbote - 2007”, trabajo con diseño 
pre experimental y en el cual se llega a las siguientes conclusiones: Los 
niños de cinco años de la I.E.I N° 230 Bolívar Alto de Chimbote presentan 
deficiencias en el desarrollo de la coordinación motora fina y el nivel 
logrado es muy variado, el desarrollo motor fino del niño de cinco años de 
edad intervienen el desarrollo viso motriz, coordinación de dinámica 
manual, coordinación de la presión y el programa de artes plásticas mejoró 
la coordinación motora fina en los niños del grupo experimental. 
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Así mismo, el trabajo presentado por Llamo, y Pereda  (2007) a nivel 
de post grado titulado “Aplicación de la técnica de escritura comunicativa, 
para mejorar las habilidades en la escritura en los niños de segundo grado 
de primaria de la I.E. 00835 “Nuevo Huancabamba” – Moyobamba 2006”, 
trabajo que utilizó un diseño pre experimental con aplicación de pre test y 
pos test, y fue realizado con un grupo de 20 alumnos de segundo grado. El 
instrumento para el recojo de datos utilizado fue el test de escritura. La 
conclusión a la que se llegó, es que la aplicación de la técnica de la 
escritura comunicativa, evidenció logros significativos en la mejora de las 
habilidades en la escritura en los niños de segundo grado de primaria de la 
I.E. 00835 “Nuevo Huancabamba” Moyobamba 
 
El presentado en la Universidad César Vallejo por  Luján y Mujica 
(2012), “Programa de psicomotricidad fina para el desarrollo de la 
grafomotricidad en niños y niñas de las secciones de 4 años de la 
Institución Educativa Inicial N° 253 Isabel Honorio de Lazarte - La Noria – 
Trujillo 2011”, El presente trabajo de investigación fue realizado con la 
finalidad de determinar de manera objetiva, el nivel de influencia que puede 
tener el Programa de Psicomotricidad Fina, en el desarrollo de la 
grafomotricidad en niños de 4 años de la institución educativa inicial N° 253 
“Isabel Honorio de Lazarte” de La Noria, y de esta manera poder contribuir 
a la solución de un problema que no solamente se presenta en esta 
institución, sino que es recurrente en casi en toda la educación inicial, y 
cuyas consecuencias se evidencian posteriormente en las dificultades 
grafomotoras que presentan los niños y niñas en la educación primaria. 
Para la realización de la presente investigación, se seleccionó a 56 niños 
de la institución educativa inicial N° 253 “Isabel Honorio de Lazarte”, 
conformantes de las secciones fucsia y azul, conformados por 30 niñas y 
26 niños. La sección fucsia se constituyó en el grupo experimental y la 
sección azul en el grupo de control. Para el recojo de los datos se utilizó la 
guía de observación con la cual registramos el nivel de grafomotricidad de 
los alumnos antes y después de la aplicación del programa experimental. 
Los datos fueron procesados estadísticamente y presentados en cuadros 
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de frecuencia y porcentaje para ilustrar las diferencias existentes en las 
mediciones de la grafomotricidad antes y después de la experiencia del 
programa. 
 
2.2. Bases teóricas 
 
SUBCAPÍTULO I: El método lúdico  
 
1.1. Metodología  
 
1.1.1. Métodos:  
 
Del griego meta (más allá) y hodos (camino), significa literalmente 
camino o vía para llegar más lejos, hace referencia al medio para llegar a 
un fin 
 
Entonces podemos decir que un método es una serie de pasos 
sucesivos que conducen a una meta. El objetivo del profesional es llegar a 
tomar las decisiones y una teoría que permita generalizar y resolver de la 
misma forma, problemas semejantes en el futuro. 
 
En conclusión podemos decir que el método es un orden que debe 
imponerse a los diferentes procesos necesarios para lograr un fin. 
 
El método que plantea Pestalozzi llamado “Método Pestalozzi” fue 
recopilado en la UNESCO, que plantea lo siguiente “Pestalozzi comprendió 
que el método y todos sus componentes no debían ser más que 
instrumentos en las manos del pedagogo, a fin de que éste produjese 
“algo” que no se encuentra en el método y que resulta ser de una 




El método es un instrumento sin lugar a dudas 
necesario. Importa observar la naturaleza infantil, 
extraer las leyes propias de su desarrollo, crear un 
medio favorable para ese desarrollo, tomar en cuenta 
explícitamente la dimensión social de la relación 
educativa, dar eficacia a la capacidad de acción del 
niño...aspectos todos que Makarenko, Montessori, 
Freinet, Piaget, continuarán elaborando y 
perfeccionando técnicamente.” (p.6) 
 
El método, con todo su contenido de conocimientos positivos sobre 
el niño, pude contribuir en igual medida a sojuzgarlo que a liberarlo. Para 
que el movimiento se oriente en la segunda dirección, es menester 
desarrollar una acción específica que movilice los instrumentos del método 
de manera tal que sean efectivamente generadores de libertad autónoma. 
 
 Ahí comienza en realidad el trabajo pedagógico; y es ahí donde 
interviene, más allá de la letra, el espíritu del método, un espíritu que utiliza 
las técnicas solamente para que produzcan lo opuesto de un resultado 
técnico: 
 
“Examinado todo -dirá Pestalozzi en 1826-, retened lo que esté bien, 
y si en vosotros mismos ha madurado algo mejor, añadidlo con verdad y 




La técnica de enseñanza es definida por Bravo (2003):  
 
Como recurso didáctico al cual se acude para concretar 
un momento de la lección o parte del método en la 
realización del aprendizaje. Realizamos esta definición 
ya que la técnica responde precisamente a la 
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necesidad de recorrer el camino señalado por el 
método a través de pasos fines. (p.58) 
 
La técnica elegida y aplicada en las circunstancias adecuadas y en 
el momento preciso fundamenta y orienta la consecución de cada paso o 
etapa que hay que abordar mientras se recibe el camino señalado por el 
método. 
 
1.1.3. Tipos de metodologías 
 
La educación preescolar constituye el primer peldaño de la 
formación escolarizada del niño. La educación inicial es de gran 
importancia para el desarrollo del niño incluso el impulso que este tiene a lo 
largo de su vida, a continuación se muestra métodos que están diseñados 
para algunos del nivel inicial, los cuales están fabricados para estimular el 
aprendizaje del niño a través de juegos y métodos didácticos.  
 
Toda acción formativa persigue el aprendizaje de determinados 
objetivos y la concepción de objetivos. Sin embargo no todas las acciones 
consiguen la misma eficiencia, un método de aprendizaje puede 
considerarse como un plan estructurado que facilita y orienta el proceso de 
aprendizaje, podemos decir que es un conjunto de disponibilidades 
personales e instrumentales que en la práctica formativa deben organizarse 
para promover el aprendizaje. 
 
Según Gómez (2006) Método de enseñanza “es el conjunto de 
momentos y técnicas lógicamente coordinados para seguir el aprendizaje 
del alumno” (p.123). Haciendo mención a esta cita, la docente del nivel 
inicial debe tener en cuenta el método a realizar y estrategias metodologías 
aplicables según la edad de los niños de educación inicial.  
 
A continuación se mencionara los métodos más usados en 
educación inicial del II ciclo. 
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Métodos lógicos:  
 
En realidad los llamados métodos lógicos son aquellos comunes a 
todas las disciplinas que tengan que ver con el saber 
 
Según Gómez (2006) “El método lógico se presenta cuando los 
datos o hechos son presentados en orden de antecedente y consecuente, 
obedeciendo a una estructuración de hecho que van desde lo menos hasta 
lo más complejo” (p. 74).  
 
Si bien los métodos lógicos son originados en el campo de la lógica, 
como los únicos para llegar a la verdad o demostrarla tienen utilidad y 
vigencia en el campo educativo porque buena parte del proceso 
educacional es adquisición de conocimientos. 
 
• Inductivo: La inducción como forma lógica es el proceso mental del 
razonamiento que marcha de los casos particulares a su causa o 
explicación en forma de una ley o regla. Según Gómez (2006): 
 
El método inductivo va de lo particular a lo general, de 
lo concreto a lo abstracto, de lo conocido a lo 
desconocido, de lo que se ve a lo que no se ve. 
Comienza usualmente con la disociación de fenómenos 
por medio del análisis mental, para después, mediante 
la reflexión comparativa, establecer relación que 
reúnan en una sola clase o ley todos los fenómenos 
que poseen idénticos caracteres (p. 74) 
 
En conclusión el método inductivo en la educación inicial se orienta a 
repetir en una forma más corta, fácil y conveniente de todos los 
procesos mentales del descubrimiento 
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El niño con este tipo de trabajo debe darse cuenta que trata de 
verdades conocidas y que para entrar en posesión de ellas hasta 
con pocos casos particulares o con un solo experimento. 
 
• Deductivo: según Medina (2007): 
 
El método deductivo es aquel que va de lo general a lo 
particular, de lo abstracto a lo concreto, de la regla al 
caso, de la ley al fenómeno. El método deductivo 
intenta llegar a las aplicaciones, comprobación o 
consecuencias particulares de un principio general. 
Resulta así, el método deductivo, de manera inversa, 
pero complementaria del método inductivo (p.69). 
 
• Métodos activos: “Son los que pretenden alcanzar el desarrollo de 
las capacidades del pensamiento crítico y creativo, la actividad está 
centrada en el educando” Diez (2003) 
 
Los métodos activos están presentes cuando se tienen encuentra el 
desarrollo de la clase contando con la participación del alumno. 
Sus principales objetivos son: 
- Aprender en colaboración 
- Organizarse 
- Trabajar en forma grupal 
- Responsabilizarse de tareas 
- Aprender a partir del juego 
- Desarrollar la confianza, la autonomía y la experiencia directa 
- Utilizar la potencialidad de representación activa del 
conocimiento 
 
El docente en el método activo es quien asume el rol de un 
mediador en el proceso de E-A. y no solo instructor de contenidos 
conceptuales, debe poseer un perfil orientador de procesos de 
formación integral del alumno. 
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• Métodos lúdicos:  
 
La lúdica es más bien una condición, una 
predisposición del ser frente a la vida, frente a la 
cotidianidad. Es una forma de estar en la vida y de 
relacionarse con ella en esos espacios cotidianos en 
que se producen disfrute, goce, acompañado de la 
distención que producen actividades simbólicas e 
imaginarias con el juego. El sentido del humor, el arte y 
otras series de actividades (baile, amor y afecto), se 
produce cuando interactuamos con otros, sin más 
recompensas que la gratitud que produce dichos 
eventos (MIDENU 2010). 
 
Sobre la actividad lúdica Llanos (1988) afirma: "A través del 
juego, el niño expresa su inconformidad o satisfacción con el mundo 
que percibe y recrea las condiciones para que sus necesidades sean 
colmadas. Es una posibilidad para superar carencias y construir un 
mundo mejor (p. 26).  
 
El infante jugando expresa sentimientos, ideas y 
fantasías, descubre su esquema corporal, su capacidad 
de movimiento, la forma de relacionarse con los demás, 
conoce los objetos que rodea el ambiente, su cultura y 
su mundo; desarrolla su creatividad y estimula la 
expresión corporal, oral y gráfica. En esta dinámica 
donde se mezcla realidad y fantasía el niño va 
encontrando su propia identidad (Dinello, 1989). 
 
1.2. La lúdica 
 
La lúdica como capacidad se entiende como una dimensión del 
desarrollo humano, siendo parte constitutiva del ser humano, como factor 
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decisivo para lograr poner en marcha y enriquecer todos los otros  
procesos que como capacidades puede realizar el ser humano. 
 
La Lúdica fomenta entonces el desarrollo psico-social del ser 
humano, la adquisición de saberes, la conformación de la personalidad, y 
se manifiesta en  una amplia gama de actividades donde interactúan el 
placer, el gozo, la creatividad y el conocimiento.  La lúdica para 
desarrollarse debe estar  desprovista de toda preocupación funcional para 
que realmente el ser humano se introduzca en esos espacios de ‘trance’ – 
de goce libertario en el que sólo se puede entrar sin reglas, ni espacios 
prefijados.  . 
 
Las prácticas Lúdicas se identifican dos componentes básicos: 
 
Uno, relacionado con la creación de situaciones imaginarias llevadas 
a la acción en un espacio tiempo determinado, mediante la cual el sujeto 
satisface, curiosidades, emociones y necesidades, en la interacción con 
otros sujetos; el otro, relacionado con la presencia de símbolos que 
identifican objetos o situaciones reales. 
 
El desarrollo de la capacidad lúdica es fundamentalmente una 
acción simbólica  
 
La consecuencia de pensar la Lúdica desde la función simbólica, 
lleva a plantear que su esencia no existe en la acción propiamente dicha 
del juego y sus múltiples manifestaciones sino que reside en la sensibilidad 
del sujeto, en su conciencia y su imaginación creadora de símbolos Lúdicos 
recreados en las diferentes formas de la acción o expresión Lúdica. 
 
1.3. El juego 
 
La palabra juego aparece ya desde la antigüedad en diferentes 
culturas. En los idiomas semíticos con el significado de reír o burlar. El 
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hebreo añade a este significado el de divertirse. En el antiguo anglosajón, 
el término juego se relaciona con saltar, moverse y con el sacrificio u 
ofrenda de algunos ritos.  
 
En griego existía la distinción entre paidia, para referirse a muchas 
expresiones espontáneas del juego, como las peleas, los tumultos y las 
bromas y; agón, que hacía alusión al desafío que se da en los juegos de 
competición y de lucha y en los que había unas normas preestablecidas. 
 
 En latín encontramos el término iocus/iocare, con el significado de 
broma, frivolidad, pasatiempo, recreo y; el término ludus, referido tanto al 
juego infantil como al recreo y la competición. El acto de jugar, lusi-lusum, 
incluye también el gusto por la alegría y el jolgorio. 
 
La Real Academia Española (2001). Explica que “el juego es la 
acción y efecto de jugar, entretenerse, travesear, retozar.” 
 
Durante el siglo XX muchos autores dieron su propia definición de 
juego. Huizinga nos dijo que “el juego es una acción libre ejecutada como 
sí y sentida como situada fuera de la vida corriente”. Por su lado, Piaget 
entendió el concepto de juego como “un hacer o participación del sujeto en 
el medio, que le permite asimilar o incorporar la realidad”. Piaget prefería 
hablar de “jugar” y no de “juego”, ya que para él, el juego es más bien una 
orientación peculiar de la conducta. 
 
Desde una perspectiva antropológica, el juego es una expresión más 
de la existencia humana. Para el niño es además, un medio de conquistar 
progresivamente su autonomía personal frente al medio, pues a través de 
ese “jugar a...”, realiza una transformación simbólica de la realidad, 
experimenta e interioriza lo vivido. 
 
De acuerdo con WilliVogt (1993):" El niño puede expresar en el 
juego todas sus necesidades fundamentales; su afán de actividad, su 
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curiosidad, su deseo de crear, su necesidad de ser aceptado y protegido, 
de unión, de comunidad y convivencia" (p. 5). 
 
Tradicionalmente, el concepto "juego" no ha sido tomado en "serio". 
El juego se relaciona, casi siempre, con lo "no serio", con la diversión, la 
risa, la alegría. Lo "serio" es otra cosa diferente, aquella actividad en la que 
no se divierte nadie, en la que se debe demostrar un esfuerzo físico y 
mental palpable, en la que se implica una normativa clara cuyo punto de 
partida es la seriedad absoluta, el respeto y el criterio de autoridad, en la 
que, en una palabra, se trabaja. 
 
Todo esto ha influido para que juego y trabajo se consideren como 
actividades totalmente opuestas. Sin embargo, es conveniente dejar clara 
la gran importancia del juego, así como su realidad, verdad y sinceridad.  
 
Aunque, eso sí, sin necesidad de relacionarse con factores que 
caracterizan el trabajo, como son lo formal, la severidad y la gravedad 
(palabras que el diccionario relaciona con lo serio).  
 
Si, además, tenemos en cuenta que los juegos humanos -entre ellos 
los tradicionales, los deportivos, los artísticos, los amorosos, los creativos, 
los imaginativos, los formativos-, representan en gran medida nuestra 
propia expresión de libertad frente a la sociedad, frente a nuestro entorno 
más o menos rígido y constante, deberíamos reclamar el juego y el jugar 
como un derecho tanevidente que no es necesario reflejarlo en documento 
alguno, un derecho propio e inherente de nuestra existencia humana. 
 
Entonces se puede considerar el juego como sinónimo de 
recreación, que brinda a la persona la oportunidad de transformar la 
realidad en una forma placentera, produciendo en él alegría y bienestar.  
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El juego es un importante medio de expresión de los pensamientos 
más profundos y emociones del ser; lo que le permite exteriorizar conflictos 
internos de la persona y minimizar los efectos de experiencias negativas.  
 
Propicia el desarrollo integral del individuo equilibradamente, tanto 
en los aspectos físicos, emocionales, sociales e intelectuales, favoreciendo 
la observación, la reflexión y el espíritu crítico, enriqueciendo el 
vocabulario, fortaleciendo la autoestima y desarrollando su creatividad. 
 
El juego es parte vital de la vida del ser humano, enseña a descubrir 
el mundo, favorece la socialización, promueve la creatividad, implica 
diversión, es una necesidad natural que representa un proceso educativo 
no formal. 
 
1.3.1. Características del juego 
 
García y Llul (2009) definieron las siguientes características: 
 
• “Es libre y voluntario. Es una actividad espontánea y autónoma, de 
carácter gratuito y no obligatorio; que se desarrolla dentro de unos 
límites temporales y espaciales determinados, según reglas 
absolutamente obligatorias, aunque libremente aceptadas. 
• Se realiza por placer y proporciona satisfacción inmediata. El 
carácter gratificante del juego, convierte el deseo de jugar de las 
personas en una necesidad. 
• Implica actividad física y/o psíquica. 
• Es algo innato y se identifica como actividad propia de la infancia, ya 
que los niños viven y aprenden jugando. 
• Tiene una finalidad intrínseca. El placer del juego no se encuentra 
tanto en la meta o resultado final como en el proceso. Esta cualidad 
se denomina “autotelismo” y es común a toda la actividad de ocio. 
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• Posee unas normas y procedimientos distintos al resto de 
actividades que no son lúdicas, y que todos somos capaces de 
diferenciar. 
• Es una forma de interactuar con la realidad, de relacionarse con el 
medio. 
• Es una vía de autoafirmación; por lo tanto, ayuda a los niños a 
desarrollar estrategias para resolver sus problemas. 
• Favorece la socialización, pues nos enseña a respetar las normas, a 
entendernos y a relacionarnos con los demás. Además, cumple una 
función compensadora de desigualdades y; en ocasiones, una 
función terapéutica, ya que resuelve los conflictos cotidianos de 
forma imaginativa. 
• Los juguetes y materiales lúdicos no son indispensables. Es posible 
jugar con cualquier elemento al que el jugador otorgue una función 
simbólica. 
• Los espacios de juego se modifican y alternan según nuestras 
necesidades y posibilidades. No se sabe cómo ni cuándo va a 
terminar, lo cual envuelve al juego en un cierto halo de misterio que 
transforma y condiciona los límites. 
• Constituye un elemento sobre motivador, es una forma de hacer 
atractiva cualquier otra actividad” (p.106) 
 
1.3.2. El juego como manifestación social 
 
Según la perspectiva dada, cuando los niños juegan, adquieren 
modelos de comportamiento y habilidades que les servirán para su 
inserción en el mundo adulto; por lo tanto, el juego, les sirve para aprender. 
 
La actividad lúdica de una sociedad es el reflejo de sus propios 
valores, de su forma de ser. A este respecto, podemos clasificar los juegos 
en cuatro tipos: 
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• AGÓN: juegos de competencia en condiciones de relativa igualdad, 
en los que hay que se trata de demostrar la superioridad, respetando 
unas reglas. Ejemplo: deportes, juegos de estrategia, tres en raya... 
 
• ALEA: juegos basados en la suerte o el azar. Ejemplo: oca. 
 
• MIMICRY: simulación de una segunda realidad o universo paralelo. 
El jugador adopta otra identidad ayudándose de la mímica, el disfraz 
y otros elementos simbólicos. Ejemplo: juegos de rol. 
 
• ILINX: se trata de destruir por un instante la estabilidad de la 
percepción, de alcanzar aturdimiento o trance. Se buscan 
situaciones desorientadoras. Ejemplo: laberintos. 
 
1.4. Diferencias entre el método lúdico y el juego 
 
Desde la perspectiva anterior el JUEGO no pertenece a una realidad 
psíquica interna, ni a una realidad exterior, sino que el JUEGO  a nivel del 
desarrollo humano, se encuentra en una zona transicional   propicia para el 
acto creador.  Es decir, lo que allí sucede no está sujeto a la lógica ni a 
reglas, sino que es un espacio libertario y sin más sentido que la creación  
misma de uno mismo.  
 
De esta forma se podría afirmar que el juego es el camino más corto 
que hay entre el reino de la posibilidad y el reino de la libertad. En el cruce 
de las dos zonas anteriores (interna – externa) se produce un auto 
ordenamiento que produce la acción misma de la lúdica, permitiendo que 
en dicho espacio el sujeto creador respete todo tipo de reglas existentes 
para poder producir un espacio ordenado y libertario que sólo se produce a 
través del método lúdico, de esta forma nos permite gestar un momento 




1.5. Juego: aprendizaje y desarrollo infantil 
 
García y Llul (2009) afirmaron que “lo que quizá más destaque del 
juego es su carácter universal y educativo.  
 
A través del juego el niño aprende valores, normas, interioriza 
conceptos y desarrolla capacidades, explora el mundo que le rodea, se 
relaciona socialmente, conoce rasgos de su cultura, desarrolla su 
creatividad e imaginación, se integra en el mundo adulto y se divierte. 
 
Por lo tanto, podemos afirmar que el juego ayuda al niño a conseguir 
un desarrollo integral. Este desarrollo podemos clasificarlo en seis ámbitos: 
• Físico-motor: entrenando la lateralidad, la coordinación viso-motora, 
etc. 
• Intelectual: asimilando conceptos. 
• Creativo: potenciando la imaginación, el pensamiento simbólico y 
desarrollando destrezas manuales. 
• Emocional: practicando y superando la frustración, expresando lo 
vivido, etc. 
• Social: participando en situaciones imaginarias, aceptando roles y 
reglas; cooperando, compartiendo, etc. 
• Cultural: imitando modelos, aprendiendo juegos, canciones o 
cuentos tradicionales, etc.” (p.89) 
 
Como educadores, podemos planificar los espacios de juego y 
facilitar a los niños la práctica lúdica, aprovechando esa actividad con un 
objetivo educativo; el desarrollo psicomotor, cognitivo, afectivo y social. 
 
Según Bruner, mediante el juego, el niño experimenta y aprende, 
pero sin la presión de tener que alcanzar un objetivo. El aprendizaje suele 
venir como resultado de la práctica y el entrenamiento. El juego permite 
generar las rutinas necesarias para desarrollar capacidades. 
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La tarea del educador es potenciar aquellos aspectos implícitos en el 
juego, que favorezcan el desarrollo libre y placentero del niño. 
 
Asimismo, Klein (1987) menciona al juego no sólo como la 
satisfacción de un deseo, sino como una victoria, un dominio de la realidad 
que más duele, a través de un proceso de proyección de los peligros 
internos del mundo exterior; porque el juego permite a los niños: 
•  Vivir la situación desde una vertiente más normalizada (jugar con los 
padres y los amigos, con los hermanos, etc.)  
•  Expresar sus sentimientos y emociones, liberando miedos y 
angustias mientras juega.  
•  Adaptarse mejor a las distintas situaciones hospitalarias 
(compañeros, tratamientos). 
•  Compartir las mismas situaciones con otros niños que están viviendo 
las mismas situaciones de hospitalización. • Relajarse y liberarse del 
estrés que supone el ingreso. Canalizar el estrés y la rabia.  
•  Ser autónomo.  
•  Tomar las propias decisiones en las acciones del juego que lleva a 
cabo. 
 
También, Fritzache (2006) precisa que desde su nacimiento, el juego 
es la actividad vital que asume el niño; que con sus connotaciones 
emocionales e inteligentes es la viva expresión de la salud infantil. 
 
Además, Solovieva y Quintanar (2006) consideran que el juego 
permite el desarrollo de la imaginación en todas sus formas; así como, el 
juego de roles permite el desarrollo de la personalidad del niño, muy 
necesaria para asumir la vida escolar. 
 
1.6. El método lúdico y el niño  
 
Llanos (1998) sostiene que:  
39 
Dentro de la actividad lúdica en la que está inmersa el 
juego, el niño es visto como una unidad 
"biopsicosocial", y como tal, se le prepara un ambiente 
propicio para el desarrollo de su potencial físico, 
emocional e intelectual, con elementos que interactúan 
y que van modelando a las futuras generaciones y a la 
sociedad (p.78).   
 
El niño es el protagonista principal de una de las actividades que 
implican el método lúdico. Todo el ambiente se organiza de acuerdo con 
sus necesidades e intereses; es él quien va a crear, actuar y dar las pautas 
por seguir en ese mundo lúdico. El desarrollo del pensamiento autónomo 
se logra no tanto por lo que el niño hace, sino por cómo lo hace. 
 
Él puede efectuar asociaciones físicas, matemáticas o científicas. De 
acuerdo con Chaves (1990) “es por medio del juego que el infante se 
realiza en las actividades lúdicas, utilizando a su modo materiales de 
desecho, logra organizar su entorno creativamente”. (p.45) 
 
Así, la capacidad creadora se desarrolla no tanto por las habilidades 
naturales, sino de acuerdo con las posibilidades que se le brinden para 
potenciarlas. 
 
1.7. La metodología lúdico-creativa 
 
La metodología lúdico-creativa ha sido difundida desde la década de 
los 80 por el Dr. Raymundo Dinello. En ella lo primordiales el desarrollo 
integral de la persona mediante el juego y la creatividad, lo cual contribuirá 
a la formación de seres humanos autónomos, creadores y felices. 
 
Según Umaña (1995): 
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El juego, esta sencilla palabra representa un sinnúmero 
de experiencias, descubrimientos, relaciones y 
sentimientos. Su valor es incalculable. Para quienes lo 
practican, la vida se hace más placentera; aquellos que 
lo menosprecian se deshumanizan; para quienes lo 
conocen y se les limita el derecho a jugar, la existencia 
resulta dolorosa. (p.7). 
 
Según Ferro el método lúdico. “Permite el aprendizaje mediante el 
juego, existiendo una cantidad de actividades divertidas y amenas en las 
que puede incluirse contenidos, temas o mensajes del currículo, los 
mismos que deben ser hábilmente aprovechados por el docente. 
 
Los juegos en los primeros tres a seis años deben ser motrices y 
sensoriales, entre los siete y los doce deben ser imaginativos y gregarios y, 
en la adolescencia competitivas, científicos. 
 
Con este método se canaliza constructivamente la innata inclinación 
del niño hacia el juego, quien a la vez que disfruta y se recrea, aprende. 
 
Debe seleccionar juegos formativos y compatibles con los valores de 
la educación. Sus variantes son los juegos vivenciales o dinámicas.” (1993, 
p.78) 
 
1.8. El método lúdico en la intervención educativa.  
 
Como lo menciona García y Llul, “El juego en la educación ha sido 
utilizado de tres maneras: 
 
• Como elemento de motivación hacia las tareas escolares, para 
hacerlas más amenas o facilitar el aprendizaje. Ejemplo: cantar las 
tablas de multiplicar o los cabos de España. 
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• Como recurso didáctico con objetivos externos al propio juego. 
Ejemplo: juguetes educativos 
 
• Valorándolo por sí mismo como una actividad natural de la infancia, 
que además, contribuye al desarrollo integral del niño. En este 
sentido el juego se ha convertido en un ámbito y en un objetivo 
educativo por sí mismo. Aprendemos cono consecuencia del juego, 
no jugamos para aprender. 
 
Los objetivos generales de una acción educativa sustentada en el 
valor del juego, serían: 
• Promover el interés e información por los juegos y juguetes 
(carácter, seguridad, etc.). 
• Intercambiar con la familia o con el equipo de trabajo el resultado de 
esa búsqueda de información. 
• Mejorar la calidad de los juguetes en los planos técnico y 
pedagógico (por ejemplo, en los valores y aprendizajes que 
promueven). 
• Garantizar al niño el derecho al juego. 
• Concienciar sobre la importancia del papel educativo del juego. 
• Diseñar programas, actividades y recursos educativos basados en el 
juego.” (p. 130) 
 
1.9. El componente lúdico en el proceso de enseñanza-aprendizaje 
 
Existen juegos universales de mesa y tablero, de patio y recreo, 
juegos para reuniones y fiestas o juegos de ingenio y habilidad, que nos 
demuestran la importancia y trascendencia que estos han tenido y tienen 
en todas las culturas del mundo, tanto por su aportación al disfrute de la 
vida, como por el enriquecimiento en las relaciones sociales y en el 
aprendizaje. Los juegos forman parte de la idiosincrasia de un pueblo son 
parte de la cultura.  
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El juego, por tanto, ha sido siempre un método de enseñanza para 
entrenar a los más pequeños en habilidades que necesitaban para 
enfrentarse más tarde a las tareas de la vida cotidiana. 
 
Aplicado a la institución educativa tampoco resulta ser una novedad, 
ya en el Renacimiento se le daba importancia a las actividades lúdicas que 
preparaban profesionalmente a los estudiantes. 
 
El juego didáctico, es definido por Ortiz (2005) como: “una actividad 
amena de recreación que sirve para desarrollar capacidades mediante una 
participación activa y afectiva de los estudiantes, por lo que en este sentido 
el aprendizaje creativo se transforma en una experiencia feliz”. (p.2).  
 
El juego y el aprendizaje tienen en común varios aspectos: el afán 
de superación; la práctica y el entrenamiento que conducen al aumento de 
las habilidades y capacidades; la puesta en práctica de estrategias que 
conducen al éxito y ayudan a superar dificultades.  
 
Al respecto Andreu y García (2000) afirman que: 
 
En lo que concierne a la enseñanza de la lengua, el 
componente lúdico comienza a ser un recurso casi 
imprescindible a partir del enfoque comunicativo, es 
toda aquella actividad en la que se presenta un 
contexto real y una necesidad de utilizar el idioma y 
vocabulario específico con una finalidad lúdico-
educativa” (p.122).  
 
La importancia de los factores afectivos justifica este tipo de 
actividades motivadoras que aportan numerosas ventajas al ser aplicadas 
en el aula.  
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Los estudios sobre psicología cognitiva demuestran su gran valor 
como potenciador del aprendizaje. El juego contribuye al desarrollo de los 
participantes en el plano intelectual-cognitivo; en el volitivo-conductual; y en 
el afectivo-motivacional. Por eso, no es de extrañar que el MCER (2002) de 
importancia al uso de la lengua para fines lúdicos, así como que el Plan 
Curricular del Instituto Cervantes (2006) recomiende el componente lúdico 
como recurso para la práctica en la enseñanza-aprendizaje. En la 
actualidad ya no se duda de las numerosas ventajas que tiene el empleo 
de actividades lúdicas en el aula, podemos encontrar una amplia variedad 
de juegos tanto en material complementario como incluidos en los 
diferentes manuales.  
 
Tanto el componente lúdico como las estrategias de aprendizaje 
nacen a partir de la necesidad de un nuevo modelo de enseñanza que 
combinen distintos factores (cognitivos, afectivos, sociales, etc.) para un 
aprendizaje eficaz, en este sentido estos dos nuevos conceptos 
representan un papel importante en la nueva metodología  aplicada a las 
lenguas.   
 
El juego ofrece numerosas ventajas en el proceso de enseñanza-
aprendizaje de una lengua. En él intervienen factores que aumentan la 
concentración del alumno en el contenido o la materia facilitando la 
adquisición de conocimientos y el desarrollo de habilidades. Entre sus 
grandes aportaciones podemos destacar que el componente lúdico:  
 
• Crea un ambiente relajado en la clase y más participativo, los 
alumnos mantienen una actitud activa y se enfrentan a las 
dificultades de la lengua de manera positiva. 
 
• Disminuye la ansiedad, los alumnos adquieren más confianza en sí 
mismos y pierden el miedo a cometer errores;  
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• Es un instrumento útil para concentrar la atención en los contenidos: 
la sorpresa, la risa, la diversión, provocan el interés de los alumnos 
en la actividad que están realizando;  
 
• Se puede emplear para introducir los contenidos, consolidarlos, 
reforzarlos, revisarlos o evaluarlos. El juego puede ser una excusa 
para hablar de un tema, puede ser la actividad central o puede ser 
una actividad final para fijar los contenidos o comprobar si se han 
asimilado correctamente o no;  
 
• Proporciona al profesor una amplia gama de actividades variadas y 
amenas, fundamental para mantener o aumentar la motivación de 
los alumnos;  
 
• Permite trabajar diferentes habilidades y desarrollar capacidades. El 
alumno debe buscar soluciones y activar estrategias para superar 
los retos y resolver los problemas que se le plantean en cada 
actividad;  
 
• Activa la creatividad de los alumnos en cuanto que deben inventar, 
imaginar, descubrir, adivinar, con el fin de solucionar las diferentes 
situaciones. La creatividad, a su vez, estimula la actividad cerebral 
mejorando el rendimiento según los principios de la psicología del 
aprendizaje;  
 
• Desarrolla actitudes sociales de compañerismo, de cooperación y de 
respeto, además de que se le permite usar su personalidad e 
intervenir como individuo que pertenece a una cultura;  
 
• Crea una necesidad real de comunicación con la que los alumnos 
tienen la oportunidad de poner a prueba sus conocimientos y poner 
en práctica tanto las destrezas de expresión como las de 
comprensión oral y escrita, con todas las dificultades que eso 
conlleva.  
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Sin embargo, no es tan simple conseguir un resultado tan 
beneficioso. Incluir el componente lúdico como instrumento de enseñanza 
requiere llevar a cabo algunas reflexiones acerca de su uso si se quiere 
conseguir un resultado positivo y un aprendizaje eficaz. Se han de tener en 
cuenta los siguientes aspectos:  
 
• Los juegos deben corresponderse con los objetivos y contenidos del 
programa; 
 
• El juego debe ser utilizado con una finalidad, tienen que tener una 
función clara dentro de la unidad didáctica, por ello, se deben utilizar 
en un momento determinado, no para acabar la clase si ha sobrado 
tiempo o como actividad de relleno;  
 
• Se deben tener en cuenta las necesidades, la edad, la personalidad, 
la etapa o nivel de aprendizaje de los alumnos, de lo contrario, 
perdería el estímulo de atracción, dejaría de ser una actividad 
motivadora. Debe presentar un reto, pero un reto que sea alcanzable 
con sus conocimientos. 
 
• Y debe estar relacionado con lo que se está aprendiendo en ese 
momento, debe ser una continuación o una introducción al tema, no 
una parada para descansar dejando el objetivo principal a un lado;  
 
•  Un uso injustificado o abusivo puede significar la pérdida de 
motivación por parte de los alumnos; las reglas del juego deben 
explicarse de forma clara y mediante ejemplos, comprobando que el 
alumno ha entendido qué ha de hacer en cada momento. Si el 
alumno se siente perdido o tiene alguna duda, puede llevarlo a un 
abandono de la actividad, por lo tanto, el juego deja de ser rentable, 




1.10. Criterios del método lúdico 
 
Algunos criterios que se pueden considerar para identificar las 
experiencias lúdicas: 
1.  La no-literalidad: las situaciones lúdicas se caracterizan por un 
cuadro en el cual la realidad interna predomina sobre la externa. 
2.  Efecto positivo: el JUEGO se caracteriza normalmente por los signos 
de placer y de alegría pero fundamentalmente de entretenimiento  (el 
poder estar absorto entre dos tiempos, el interno o SUBJETIVO  y el 
externo o REAL) 
3.  Flexibilidad: las personas están más dispuestas a ensayar nuevas 
combinaciones de ideas y de comportamientos en situaciones 
lúdicas que en otras actividades de la vida ‘real’ 
4.  Prioridad del proceso: en cuanto el sujeto juega, su atención está 
concentrada en la actividad en sí y no en sus resultados o efectos. 
5.  Libre elección: jugar en una zona transicional es del orden de la 
libertad. Sólo uno entra en ella o no entra, no nos pueden obligar a 
estar desde una dimensión lúdica. 
6.  Control interno: en el transcurrir de una actividad o experiencia 
lúdica  son los propios jugadores los que determinan el desarrollo de 
los acontecimientos. 
 
1.11. Elementos del método lúdico 
 
Es el método de intervención educativa basado en el juego, ya que 
lo considera un método de conducta propio de la infancia. Pero esta 
concepción del juego como medio educativo es exclusiva del educador, no 
del niño que juega. 
 
El educador estará marcando unos objetivos y conduciendo el juego 
hacia esos objetivos. El niño simplemente, estará jugando; por eso es 
necesario sintonizar con la forma de ser, las inquietudes y los centros de 
interés del grupo de niños. 
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1.11.1. Los centros de interés 
 
El pedagogo Ovide Decroly definió el centro de interés como un 
tema que resulta atractivo para los sujetos de aprendizaje porque surge de 
sus propias necesidades e inquietudes. Por esa razón se convierte en eje 
fundamental de la acción educativa, haciendo girar todas las actividades y 
recursos en derredor suyo. 
 
Para crear un buen centro de interés, tendremos que conocer por 
tanto las necesidades e inquietudes de los alumnos, documentarnos sobre 
el tema, y por último, plantear una idea central motivadora que sirva de hilo 
conductor del proceso educativo, utilizando elementos de carácter 
simbólico, imaginativo o ambiental. 
 
El centro de interés unificará y dará sentido a todas las actividades, 
permitiendo al niño vivir la experiencia educativa como algo intenso y 
emocionante, lo que provocará el activismo y la experiencia. 
 
1.12. El método lúdico  y sus tipos de juego 
 
1.12.1. Juegos sensoriales: 
 
Los Juegos sensoriales son de gran importancia primero porque 
producen experiencias sensoriales, potencian la creatividad y desarrollan 
habilidades. Son una herramienta de gran ayuda en la transición entre la 
actividad centrada en sí mismo y una actividad más social. Con este tipo de 
juegos los  niños intentan crear con su acción los elementos más próximos 
a la realidad que viven. 
 
Los materiales  que se utilicen son de suma importancia, pues de su 
utilización se sucederán descubrimientos, creaciones invenciones y todo 
esto lo llevará a establecer un conocimiento significativo. 
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La primera aproximación de los niños y/o adultos con los juegos es 
individual casi como un descubrirse a sí mismos mediante los sentimientos 
que evocan estos juguetes.  Luego comenzarán a interactuar con otros, 
dando inicio a la cooperación en donde se debe estimular la verbalización, 
cuestionando  sobre las construcciones, pero siempre dejando que ellos las 
realicen libremente escogiendo una nueva manera de jugar. 
 
Los  componentes esenciales que brindan los jugos sensoriales son: 
 
 Cooperación: Está ligada a la comunicación, cohesión, confianza y 
desarrollo de las capacidades de interacción social. Y a través de 
ellas los niños aprenden a compartir, a tener empatía, preocuparse 
por los sentimientos de los otros y a trabajar para tener un buen 
relacionamiento. 
 
 Aceptación: Está ligada a una elevada autoestima. En algunos de 
los juegos  sensoriales todos son aceptados por lo que son y no por 
puntos que pueden conseguir. 
 
 Compromiso: Sentimiento de pertenencia, de ser parte de un todo. 
Sensación de contribución y satisfacción de poder estar jugando. 
 
 Diversión: Nunca debemos perder de vista cual es la razón principal 
por la cual los niños participan de los juegos: para divertirse. 
 
Al regalar un Juego Sensorial estas regalando múltiples 
posibilidades de entretención, creatividad, interacción, imaginación. 
 
Según Calero (2005), “las situaciones de juego y experiencias 
directas contribuyen a que el niño adquiera una mejor comprensión del 
mundo que lo rodea y así vaya descubriendo las nociones que favorezcan 
los aprendizajes futuros” (p. 24); es decir, el niño aprende jugando y 
haciendo; situación que le permitirá comprender el estado en que se 
encuentra y así poder superar las dificultades en su entorno.  
49 
De tal modo, según Calero (2005), “el juego es considerado como un 
tipo de actividad que desarrolla el niño, y el niño el objeto del proceso 
educativo” (p. 34); por tanto, corresponde tener en cuenta la acción lúdica 
como un elemento que la pedagogía debe considerar en la formación 
integral de los niños. Por ello, el mismo Calero (2005) puntualiza: “El juego 
debe ser aprovechado y desarrollado en la escuela” (p. 34)  
 
Al respecto, Piaget, citado por Calero (2005), sostiene que “el juego 
constituye la forma inicial de las capacidades y refuerza el desarrollo de la 
misma” (p. 24); es decir, la actividad lúdica es una capacidad inherente al 
niño, que le permite interactuar con sus pares y desarrollar sus habilidades. 
Al respecto Solovieva y Quintanar (2006): 
 
Asimismo, ningún juego se realiza sin que los niños 
asuman y cumplan ciertos roles por su propia voluntad 
o deseo y se sometan a algunas reglas. Sin el respeto 
a las normas, el juego se frustra; en vista que, al niño le 
gusta jugar, él se siente activo y libre en él, aunque 
sabemos que esta libertad no es absoluta. Además, el 
juego facilita el desarrollo de la imaginación en todas 
sus características; ya que, para realizar el juego hay 
que imaginar o pensar en los protagonistas y 
antagonistas; en el contexto y el ambiente de un tiempo 
determinado (p. 84).  
 
En suma, el rol del juego en la formación integral de los niños se 
torna esencial; ya que, activa todos los órganos del cuerpo y desarrolla las 
potencialidades psíquicas; determinando que el juego es un factor 
fundamental en la socialización del niño; porque jugando se aprende 
valores como el de la solidaridad, se forma y desarrolla la personalidad y se 






Ballesteros y García (2010) sostienen que la percepción musical son 
juegos que se lleva a cabo a través de la audición; por eso, el desarrollo de 
la habilidad de escuchar es vital para lograr una audición activa, que a 
temprana edad debe ser afectiva, comprensiva y gratificante. Como recurso 
pedagógico, se deben planificar actividades para la formación auditiva, 
como el reconocimiento de sonidos de su entorno, de la naturaleza, 
sonidos producidos por su propio cuerpo, sonidos del aula y las 
grabaciones de canciones y obras musicales.  
 
Del mismo modo, es importante considerar la 
programación de escucha de canciones pertinentes 
para los niños para desarrollar un juegos auditivos; 
desempeñando un rol receptivo-comprensivo; donde 
los “padres son el modelo a seguir y tienen que 
transmitirles a sus hijos el gusto por cantar, siendo una 
importante fuente de imitación” (p. 16). 
 
Vargas (2010) afirma que el desarrollo  auditivo de los niños se inicia 
desde el vientre materno, cuando la madre alienta al feto con música suave 
o con su propia melodía; así como, con la voz del padre y con otros 
sonidos que considere necesarios para generar la atención del ser en 
formación.  
 
De tal manera, según Vargas (2010) “el desarrollo auditivo es un 
proceso permanente en la cual el niño “aprende a descubrir fuentes de 
sonido, a diferenciar ruidos y sonidos y a reconocer los objetos y las 
personas que los generan” (p. 75). Las vivencias auditivas permiten 
también el desarrollo del lenguaje y de la musicalidad en particular: 
movimientos rítmicos, sentido melódico y armónico. 
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De a poco comienza a repetir palabras, sonoridades y sus primeras 
expresiones, siendo esencial el apoyo de los adultos en estos juegos para 




El niño desarrolla la percepción de proximidad y distancia a través 
de los sentidos de la vista y el oído. El niño necesita sentir que interactúa e 
influye en los acontecimientos externos. Necesita jugar a aparecer y 
desaparecer 
 
Es importante que los juguetes (peluches, osos, muñecas, animales 
de tela, etc.) posean texturas diferentes. Los objetos pueden ser lisos, 
arrugados, suaves, que permitan sensaciones térmicas, sensaciones 
relativas al peso, a la ligereza, etc. 
 
Los juegos táctiles pueden desarrollarse a través de materiales que 
estén alcance tierra, arena, agua, polvo, masa para modelar, moldes, 




El niño es atraído por la forma, color, tamaño y aspecto general del 
conjunto de los juegos sensoriales. 
 
1.12.2. Juegos motrices: 
 
El juego es el medio natural de aprendizaje del niño, por medio de la 
crea y recrea situaciones de la vida diaria de las que toma conocimientos, 
experiencias, socializa y aprende a resolver situaciones. El juego es una 
actividad divertida y placentera que le permite al niño interactuar y asociar 
ideas para formar un juicio lógico y un pensamiento completo a través de 
su cuerpo. 
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El niño necesita sentir el movimiento de todo su cuerpo como un 
conjunto, para lo cual es necesario que lo columpien o mecerlo en brazos, 
para trasladarse en el espacio, el niño necesita de carros, triciclos, juguetes 
para tirar ó empujar, de espacios amplios. 
 
Este período es un período de transición. Entre los dos y los cinco 
años, el crecimiento físico es rápido, no así el crecimiento del sistema 
neurológico que es menor. El niño coordina mejor sus movimientos, es más 
capaz de controlar su propio cuerpo y desarrolla una variedad de 
habilidades para valerse por sí mismo, tales como vestirse, o ir al baño 
solo. El niño pide independencia en sus relaciones interpersonales, quizá 
porque en este período es capaz de hacer cosas por sí mismo y para sí 
mismo. Se fija más en sus compañeros y se relaciona menos 
exclusivamente con los adultos. En el campo cognoscitivo, no hay cambios 
drásticos. El niño continúa progresando gradualmente, perdiendo un poco 
de su egocentrismo, desarrollando los rudimentos de la clasificación y 
menos formas individuales de representaciones internas.  
 
Los cambios más importantes durante este período son 
probablemente los cambios de las relaciones interpersonales, en las cuales 
se incluye el acercamiento hacia los compañeros y el proceso de 
identificación pero quizá estos cambios están ligados a los cambios 
cognoscitivos.  
 
A los tres años en su desarrollo motor anda bien de puntillas, corre 
acelerado y desacelerado; salva obstáculos y curvas sin dificultad; sube las 
escaleras con los dos pies; salta 12 pulgadas; puede andar en triciclo. La 
complejidad gramatical de las expresiones es ya la del lenguaje coloquial 
adulto, aunque con equivocaciones. Alrededor de los 3 y 4 años, la 
separación física entre la madre y el niño aumenta con el mejoramiento de 
la coordinación y de las habilidades 8 corporales.  
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Ya puede saltar sobre una cuerda; salta sobre el pie derecho, coge 
una pelota en sus brazos, anda en línea recta. En esta etapa el niño puede 
desplazarse a su alrededor fácilmente y disfrutar de ello.  
 
A medida que el mundo del niño se agranda por su locomoción, 
inevitablemente su apego físico hacia la madre se debilita y su relación con 
objetos y personas aumenta. A los cinco años se llega a otro punto 
importante, el niño ha consolidado toda una serie de logros y está en el 
umbral de todo un conjunto de nuevos conocimientos. 
 
En la actualidad existe cada día mayor conciencia sobre el papel del 
juego en el sano desarrollo corporal de los niños. Tanto los padres como la 
comunidad reconocen en el juego una actividad irremplazable para 
desarrollar la capacidad de aprendizaje del niño, un medio de expresión y 
de maduración en el plano físico, cognitivo, psicológico y social. 
 
Jugar no se trata de hacer cualquier cosa y de cualquier manera, 
buscando simplemente el placer compartido. Es esencial, desde luego, 
conservar la espontaneidad, pero son necesarias también la formación y la 
reflexión junto con la flexibilidad para relacionarse con el niño, y el rigor 
para con uno mismo, requisitos que no se improvisan. 
 
- Juegos de  coordinación corporal: Estos juegos se caracterizan 
por los desplazamientos espaciales del cuerpo y de los objetos. Por 
lo tanto es importante escoger objetos que permitan al niño fijar su 
mirada sobre los colores y formas diferentes, de ayudar al niño a 
comprender y manipular los juguetes, de orientar la atención auditiva 
y de acompañarlos en sus primeros movimientos. Progresivamente, 
la precisión de las actividades sensoriales y la movilidad (sentarse, 
arrastrarse, después caminar) van a permitir al niño actividades cada 
vez más variadas, que a su vez se van a apoyar sobre los objetos 
usuales y los primeros juguetes.  
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- Juegos motrices finos: Implica movimientos de mayor precisión 
que son requeridos especialmente en tareas donde se utilizan de 
manera simultánea el ojo, mano, dedos como por ejemplo: rasgar, 
cortar, pintar, colorear, enhebrar, escribir, etc. 
 
Para Berger (2007):  
 
La motricidad fina, que involucra a los pequeños 
movimientos del cuerpo (especialmente de las manos y 
dedos) es mucho más difícil de dominar que la 
motricidad gruesa. Verter jugo en un vaso, cortar la 
comida con cuchillo y tenedor y lograr algo más 
artístico que un garabato con un lápiz, son difíciles para 
los niños pequeños, incluso con gran concentración y 
esfuerzo (p.235). 
 
El desarrollo de la motricidad fina resulta ser mucho más 
dificultoso para los niños, por lo que requiere de actividades de 
aprestamiento para lograr su adecuado desarrollo. Hay que tener en 
cuenta que para el desarrollo de las habilidades grafomotoras, se 
involucra principalmente el desarrollo de la motricidad fina. “La 
principal dificultad con la motricidad fina es simplemente que los 
niños pequeños no tienen el control muscular, la paciencia y el juicio 
necesarios, en parte porque su sistema nervioso central aún no está 
suficientemente mielinizado. Gran parte de la motricidad fina 
involucra a las dos manos y por lo tanto a los dos lados del cerebro: 
el tenedor sostiene la carne mientras el cuchillo lo corta; una mano 
estabiliza el papel mientas la otra escribe y se necesita las dos 
manos coordinadas para atarse los cordones, abotonarse la camisa, 
ponerse las medias y subir la cremallera. Si una mano no sabe lo 
que la otra está haciendo, debido a un cuerpo calloso y una corteza 
pre frontal inmaduros, los cordones de los zapatos se llenan de 
nudos, el papel se rompe, las cremalleras se traban, etc. 
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1.12.3. Juego de movimiento vestibular: 
 
La percepción del movimiento se refiere al procesamiento de la 
información en el cerebro. Los receptores en el interior del ido lo perciben 
la información sobre la fuerza de gravedad y el movimiento y al enviar los 
mensajes a los centros más altos del cerebro, el sistema vestibular ayuda a 
mantener unidos las estabilidad, la postura, el balance, el control motor, la 
conciencia espacial y un campo visual estable. Además, el sistema 
vestibular envía la información a una parte del cerebro la cual regula la 
atención. Por lo tanto, el movimiento se puede usar para facilitar la atención 
o proporcionar un efecto de calma. 
 
El niño que no está procesando mucha información motriz podría 
tener para estabilizar y coordinar la musculatura del ojo y la nuca con el 
objetivo de copiar letras, dibujar o seguir el orden lineal de una lectura. No 
podría mantener subconscientemente su postura y necesidades para 
permanecer sentado en una silla. Se recostara sobre la parte delantera de 
la silla cuando escuchar al profesor. Además podría perder el equilibrio con 
facilidad o moverse demasiado. Podría utilizar su ímpetu para recuperarse 
de la pérdida del equilibrio. 
 
Si un niño pareciese atemorizado al intentar un excesos de 
movimiento y se ve que este comportamiento interfiere en su 
funcionamiento independiente en el aula de clases, se de consultar a un 
terapeuta especialista. 
 
1.13. La organización de los espacios educativos para el juego 
 
Una de las funciones que tenemos como educadores, es 
proporcionar a los niños contextos y experiencias de juego diversificadas y 
enriquecedoras. Por tanto, tenemos que saber aprovechar todos los 
recursos espaciales y materiales que tengamos a nuestra disposición, para 
hacer un lugar de juegos agradable, imaginativo y práctico. 
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Podemos diferenciar dos tipos de espacios: los amplios y diáfanos, 
que sugieren un tipo de actividad horizontal, y los reducidos, que sugieren 
un tipo de actividad vertical. 
 
También es conveniente poder utilizar equipos audiovisuales (más 
audio que visuales, por el posible abuso de tele en casa). 
 
Otros criterios que debemos tener en cuenta son: 
 
• Que el espacio sea funcional: diferenciado de otro tipo de espacios, 
accesible, con los materiales al alcance de los niños. 
• Que sea apropiado a la edad de los niños y a sus características: 
higiene, seguridad y practicidad. 
• Que tenga gusto estético: ha de ser estimulante y sencillo, sin que 
haya pobreza de materiales o decoración pero tampoco exceso de 
cosas. 
 
1.14. La lúdica como estrategia didáctica 
 
1.14.1. Principios didácticos 
 
Si nos referimos a la lúdica, como estrategia didáctica, es importante 
señalar los principios didácticos en la enseñanza de Stocker (1984, p. 109). 
Estos principios son la base para seleccionar los medios de enseñanza, 
asignar tareas y evaluar aprendizajes y los lineamientos rectores de toda 
planeación de cualquier unidad de aprendizaje. 
 
1.  Carácter científico. Toda enseñanza debe tener un carácter 
científico, apoyado en la realidad. 
 
2.  Sistematización. Se deriva de las leyes de la ciencia que nos 
enseñan que la realidad es una, y forma un sistema y se divide de 
acuerdo con el objeto de estudio, pero sin perder su carácter 
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sistémico. En el proceso educativo, la sistematización de la 
enseñanza, quiere decir formación sistemática en el alumno, a partir 
de los contenidos curriculares. Se deben aportar conocimientos 
previamente planeados y estructurados de manera que el 
estudiante, los integre como parte de un todo. 
 
3.  Relación entre la teoría y la práctica. Lo teórico son los contenidos 
curriculares que se deben trasmitir a los estudiantes, pero para que 
se logre la asimilación el docente estructura actividades prácticas. 
 
4.  Relación entre lo concreto y lo abstracto. Para este principio los 
alumnos pueden llegar hacer abstracciones mediante la observación 
directa o indirecta de la realidad, a partir de la explicación magistral 
del docente, por medio de procedimientos que incluyan las 
explicaciones del docente, la observación del alumno y preguntas en 
la interacción o la retroalimentación. 
 
5.  Independencia cognitiva. El aprender a aprender, es el carácter 
consciente y la actividad independiente de los alumnos. 
 
6.  Comprensión o asequibilidad. La enseñanza debe ser comprensible 
y posible de acuerdo con las características individuales del alumno.  
 
7.  De lo individual y lo grupal. El proceso educativo debe conjuntar los 
intereses del grupo y los de cada uno de sus miembros, con la 
finalidad de lograr los objetivos propuestos y las tareas de 
enseñanza.  
 
8.  De solidez de los conocimientos. Consiste en el trabajo sistemático y 





Para evitar que las actividades sean tediosas es necesaria la 
implementación de estrategias lúdicas. La lúdica puede contribuir para 
desarrollar el potencial de los alumnos, adecuando la pedagogía e 
información existente, para contribuir al mejoramiento del proceso 
educativo. La propuesta se basa en la lúdica como manifestación de 
energía por parte del alumno, a través de diversas actividades. 
 
Sirve para desarrollar procesos de aprendizaje y se puede utilizar en 
todos los niveles o semestres, en enseñanza formal e informal. Esta 
metodología no debe confundirse con presentación de juegos o como 
intervalo entre una actividad y otra. 
 
Es una estrategia de trabajo compleja, centrada en el alumno, a 
través de la cual el docente prepara y organiza previamente las 
actividades, propicia y crea un ambiente estimulante y positivo para el 
desarrollo, monitorea y detecta las dificultades y los progresos, evalúa y 
hace los ajustes convenientes. 
 
Metodológicamente, se utiliza al juego como instrumento de 
generación de conocimientos, no como simple motivador, en base a la idea 
de que, el juego, por sí mismo, implica aprendizaje. Se interiorizan y 
transfieren los conocimientos para volverlos significativos, porque el juego 
permite experimentar, probar, investigar, ser protagonista, crear y recrear. 
Se manifiestan los estados de ánimo y las ideas propias, lo que conlleva el 
desarrollo de la inteligencia emocional. El docente deja de ser el centro en 
el proceso de aprendizaje. Se reconstruye el conocimiento a partir de los 
acontecimientos del entorno. 
 
Definimos la clase lúdica como un espacio destinado para el 
aprendizaje. Las actividades lúdicas son acciones que ayudan al desarrollo 
de habilidades y capacidades que el alumno necesita para apropiarse del 
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conocimiento. El salón es un espacio donde se realiza una oferta lúdica, 
cualitativamente distinta, con actividades didácticas, animación y 
pedagogía activa. 
 
Es fácil la comprensión de un contenido cuando el alumno está en 
contacto con el mundo que lo rodea de una manera atractiva y divertida. 
 
En el juego se representa lo esencial del crecimiento y desarrollo de 
las personas. Los ambientes lúdicos fueron concebidos originalmente como 
sitios con elementos físicos-sensoriales, como la luz, el color, el sonido, el 
espacio, el mobiliario, que caracterizan el lugar o salón, diseñados de modo 
que el aprendizaje se desarrolle con un mínimo de tensión y un máximo de 
eficacia. 
 
La clase lúdica se propone como ambiente de aprendizaje y cambio, 
se profundiza la teoría y se relaciona con la práctica, para llegar a una 
reflexión profunda, pues está cargada de significados. 
 
Se relaciona con la necesidad que tiene el alumno de sorpresa, de 
contemplación, de incertidumbre, de distracción, etc., y se caracteriza por 
la creatividad, la espontaneidad, el optimismo y el buen sentido del humor, 
los que afloran de manera espontánea en una clase lúdica. Se logra, que el 
alumno tenga diversas perspectivas del mundo y se integre a los espacios 
sociales que se le presentan. 
 
La clase lúdica, no es un simple espacio de juego que resuelve las 
necesidades recreativas de los alumnos, sino un elemento importante en el 
contexto escolar, en función de una pedagogía creativa, más acorde con la 
formación integral del ser humano.  
 
La convivencia, la comunicación, el trabajo cooperativo, la 
socialización, el análisis, la reflexión, el uso positivo del tiempo y la 
creatividad son los factores primordiales en una clase lúdica. 
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La lúdica es inherente al ser humano en todas las etapas de su vida 
y ayuda a la adquisición de conocimientos, que se redefinen como la 
elaboración permanente del pensamiento individual en continuo cambio, 
por la interacción con el pensamiento colectivo. 
 
El proceso educativo se individualiza, en el sentido de permitir a 
cada estudiante trabajar con independencia y a su propio ritmo, 
promoviendo la colaboración y el trabajo en equipo, estableciendo mejores 
relaciones con sus compañeros, aprendiendo más y con motivación, lo que 
aumenta su autoestima y contribuye en el logro de habilidades cognitivas y 
sociales más efectivas. 
 
La clase lúdica se concibe como una actividad voluntaria, con 
determinados límites de tiempo y espacio, que sigue reglas libremente 
aceptadas, pero obligatorias, que tiene un fin y que va acompañado de un 
sentimiento de tensión y alegría, así como de una conciencia de diferencia, 
con la vida cotidiana. 
 
Lo lúdico es una experiencia educativa, tanto para el profesor como 
para el alumno, pensando en las diferentes necesidades del alumno y los 
diferentes momentos del proceso educativo, La propuesta de actividades 
lúdicas es una guía que comprende el juego introductorio o de inicio, el 
juego cuerpo o medular y el juego evaluatorio o final. 
 
La planeación y secuencia de la clase lúdica, así como, selección y 
uso de materiales y recursos didácticos, son aspectos que se estudian, se 
trabajan y desarrollan por el docente. 
 
Se consideran y trabajan aspectos importantes y necesarios como la 
motivación, la metacognición y la evaluación para la asimilación de 
contenidos, ya que brinda una calificación y el docente puede tener con ello 
una idea de los avances reales de sus estudiantes. 
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El estudiante debe permanecer en un ambiente tan natural y normal 
como sea posible y el docente no puede aplicar actividades lúdicas hasta 
que todos los estudiantes se hayan familiarizado entre ellos. Deben 
explicarse de manera sencilla los instrumentos de evaluación y su 
propósito, antes de aplicar la actividad en la clase.   
 
SUBCAPÍTULO II: La grafomotricidad 
 
2.1. Definición  de grafomotricidad 
 
La grafomotricidad es un término referido al movimiento gráfico 
realizado con la mano al escribir (“grafo” escritura, “motriz”, movimiento). El 
desarrollo grafomotriz del niño tiene como objetivo fundamental completar y 
potenciar el desarrollo psicomotor a través de diferentes actividades. 
 
La grafomotricidad entraría dentro del desarrollo motor fino, esto es, 
aquel que aparece cuando el niño ha desarrollado cierta capacidad de 
controlar los movimientos, especialmente de manos y brazos. El niño 
mientras crece va aprendiendo a controlar cada vez más su cuerpo. 
 
El objetivo de la grafomotricidad es que el niño adquiera las 
habilidades necesarias para que llegue a expresarse por medio de signos 
escritos, mediante ejercicios que permitan el mayor dominio del antebrazo, 
la muñeca, la mano y, sobre todo, los dedos. 
 
En el aprendizaje y/o adquisición de las habilidades grafomotrices se 
empieza por el trazo prácticamente libre, que permite al niño dominar el 
espacio y adquirir soltura con los utensilios básicos, para ir introduciendo 
progresivamente pautas y trazos dirigidos. 
 
En cuanto al manejo de útiles, primero se desarrollan y perfeccionan 
los movimientos de la mano, los dedos, y empieza la manipulación de 
esponjas, tizas, pinceles gruesos, ceras y los últimos son los lápices, más 
finos. 
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También se aprende el desplazamiento correcto en el espacio 
gráfico: izquierda-derecha, arriba-abajo. Los movimientos de base pueden 
ser los trazos verticales, (de arriba abajo), horizontales (de izquierda a 
derecha), evolucionando a los oblicuos, bucles… hasta llegar a adquirir la 
imagen motriz más compleja de las letras, sílabas, palabras… 
 
Condemarin (1998) manifiesta que la “Grafomotricidad es 
esencialmente un acto motor que tiene la finalidad de educar y corregir la 
ejecución de los movimientos básicos que intervienen en la escritura”. 
(p.75)  
 
Parte  de  un  extracto  del  artículo  publicado  en  la Enciclopedia  
de  Educación  Infantil  de  Rius Estrada  María  Dolores  donde manifiesta 
que: 
La grafomotricidad es una disciplina científica que 
forma parte de la lingüística aplicada y cuya finalidad  
es explicar las causas subyacentes por las que  el  
sujeto,  desde  su  primera  infancia,  crea  un  sistema  
de  representaciones mentales,  que  proyecta  sobre  
el  papel,  mediante  creaciones  gráficas  a  las  que 
adjudica significado y sentido y que constituyen la 
primera escritura infantil (p.105)  
 
Por lo tanto la grafo motricidad no es una manera de pasar el tiempo 
sino el recordar que se trata de estrategias integradas que deben 
implementarse como un todo en su desempeño para la escritura. 
 
Rius M. (2003), señala que muchos designan a la grafomotricidad 
“como una mera práctica motórica, clasificándola como un tipo de actividad 
psicomotriz, o convirtiéndola en un método mecanicista para propiciar el 
entrenamiento iniciático de la escritura en la escuela” (p. 03). A 
continuación el mismo autor señala:  
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Hemos de clarificar que la grafomotricidad no es 
ninguna de estas cuestiones. En primer lugar es 
necesario diferenciar su actividad del mero azar lúdico 
en el que algunos piensan que los niños se divierten en 
su primera infancia. En segundo lugar, es preciso 
separarla de los supuestos psicomotores que definen el 
movimiento corporal y sus efectos emocionales sobre 
el sujeto. Por último, es imprescindible oponerla a la 
pre escritura, cuya función es pergeñar un método 
escolar (p. 3,4). 
 
Sin embargo, también la grafomotricidad puede definirse como el 
control motor asociado a la grafía, y que implica: direccionalidad, tono 
muscular, coordinación visomotora, ubicación espacial. Es un acto muy 
complejo que debe iniciarse en edades tempranas. 
 
Según Pujol (2006), “La grafomotricidad se refiere a la organización 
del espacio gráfico, aplicando en el papel las direcciones propias de 
nuestra escritura: empezar a escribir en la parte superior del papel y de 
izquierda a derecha” (p.50). 
 
Según Remedio (2009), la grafomotricidad “tiene por objeto el 
análisis de los procesos que intervienen en la realización de las grafías, así 
como el modo en que estos pueden ser automatizados y cuyo resultado 
responde a los factores de fluidez, armonía tónica, rapidez y legibilidad” 
 
La grafomotricidad es un término referido al movimiento gráfico 
realizado con la mano al escribir. (Paris, 2011). Entendemos por 
grafomotricidad el movimiento gráfico realizado con la mano al escribir. 
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2.2. Dimensiones de la grafomotricidad 
 
Según Rius, M. (2003), Las dimensiones de la grafomotricidad son el 
sujeto, soporte y posición, los instrumentos y los trazos. 
 
2.2.1. El sujeto. 
 
El niño es el elemento básico. Sin él, no existe la escritura. En la 
adquisición de la Lectoescritura se llama sujeto a los niños y niñas desde 
los 15 meses. Se trata del "sujeto grafomotor", es decir, de aquél que es 
consciente de que escribe. 
 
Salvo la especie humana, ninguna otra especie animal ha llegado a 
elaborar y a expresar el pensamiento, y mucho menos a representarlo 
mediante la producción gráfica. Los grafismos con significado y sentido son 
elementos que sólo están vinculados al hombre. Cada uno de los pasos 
que pueden descubrirse en el proceso filogenético de la creación del 
Lenguaje Escrito, se repiten en la evolución ontogénica del niño, con un 
paralelismo asombroso. 
 
En este aspecto, hemos considerado las ventajas que tiene el 
individuo de pertenecer a una comunidad lingüística propia y que le permite 
acelerar el proceso. Sin embargo, no nos engañemos, acelerar el proceso 
no significa saltarse las etapas: esto sería romperlo. Pero, para adecuarnos 
a él, es preciso conocer su regulación desde la organización neuronal del 
niño. 
  
2.2.2. Soporte y posición. 
 
Al lado del niño, elemento grafomotor esencial, nos encontramos con 
otros dos elementos que están correlacionados directamente con él, y que 
no pueden separarse el uno del otro: el soporte y la posición. 
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El soporte es el elemento receptor de la actividad grafomotriz. La 
arena en el suelo y los muros de las cuevas fueron los primeros soportes 
que le ofrecieron al hombre su colaboración para expresar su mundo. 
 
Partiendo de los principios considerados en el punto anterior, 
proponemos ahora las primeras aplicaciones. Si la consecución del 
grafismo por el niño significa la puesta en marcha de un proceso de 
desinhibición-inhibición, el soporte que utilice y la posición en que se 
coloque el niño frente a él son, precisamente, los componentes para crear 
este mecanismo pendular. - Soporte horizontal - Posición tendido prono en 
el suelo 
 
El niño, cuando descubre que un "palito" muy semejante a cualquier 
juguete de los que maneja, o una barrita de cera, tienen la posibilidad de 
dejar una huella gráfica, siente enormes alegrías y busca insistentemente 
practicar este maravilloso descubrimiento. 
 
Sentado en el suelo, raya con fuerza sobre un papel y, si nos 
descuidamos, llena de garabatos el mismo suelo, las paredes, los muebles 
y todo lo que cae a su paso. 
 
Es un momento muy importante para su proceso madurativo. Pero 
fijémonos bien: el niño está en un momento de vivencia corporal global, y 
podríamos decir que escribe con todo su cuerpo: hay simbiosis cuerpo-
soporte (0-3 años). 
 
Cuando la escuela se hace cargo de este niño, debe pensar que 
este gran descubrimiento del pequeño le ha puesto en condiciones para 
gozar de él, pero que, para poder hacerlo, necesita partir de sus 
movimientos tensos e inhibidos y, por tanto, es preciso que consiga, 
paulatinamente, una posición relajada que le permita expresarse 
desinhibidamente. 
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El soporte horizontal y la posición tendido prono sobre el suelo, 
permiten que el niño haga precisamente esto que necesita: 
-  El contacto de todo su cuerpo con el soporte acerca la habilidad del 
niño a sus motivaciones más profundas: la vivencia del cuerpo como 
una globalidad. Es todo su cuerpo el que escribe. 
-  La amplitud del soporte, puesto que en el suelo es posible utilizar 
papel del embalar de grandes dimensiones, le invita a conquistarlo 
progresivamente. El niño comienza trazando minúsculos garabatos 
en un rincón, pero el uso del mismo soporte en sucesivas ocasiones 
(se ofrece el primer trimestre, se pinta y se guarda; se ofrece el 
segundo trimestre, y se hace lo mismo; igualmente, el tercer 
trimestre) le hace desplazar sus trazos hacia zonas no 
garabateadas, hasta que descubre la posibilidad de llenar el papel 
con sus trazos. 
-  Las dos vivencias anteriores consiguen, por fin, una buena 
desinhibición del cuerpo y la actividad del niño. 
 
• Soporte vertical - Posición de pie 
 
El soporte vertical nos indica que el niño se encuentra ya desinhibido 
para trazar múltiples iconografías. Ahora debemos, pues, comenzar otro 
proceso: el de la inhibición. Para ello, es necesario partir de los 
presupuestos que el niño domina. 
 
El soporte vertical de grandes dimensiones le permitirá seguir 
desinhibiendo su capacidad grafomotora, pero, a la vez, lo introducirá en 
una posición en la que el cuerpo ya se encuentra fuera. De pie, frente al 
muro, el niño va vivenciando que su cuerpo es algo distinto al mundo 
externo. Sin embargo, la verticalidad del soporte es totalmente paralela a la 
del cuerpo del niño, y esto le permite asimilar mejor el campo de 
referencias, y posibilita una progresiva descentración sujeto-objeto 
(proceso de distanciamiento: escribo algo que no soy yo, es independiente 
de mí, sale de mí y se plasma en otro plano). 
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El proceso inhibidor comienza con la disminución progresiva de las 
dimensiones del soporte: 
-  El papel de embalar ocupa todo el muro de la clase, como un friso. 
Puede ser el punto de partida necesario para la experimentación y 
vivencia del plano vertical por parte del niño. 
-  Un mural de dimensiones más reducidas (sólo una pared) obliga al 
niño a descubrir unos "límites" que no puede traspasar. El 
mecanismo inhibidor se pone en marcha. 
-  La pizarra le hace experimentar sensaciones diferentes, pero su 
marco sigue ofreciéndole la posibilidad de ceñirse a un espacio 
cerrado. 
-  El póster de cartulina colocado en la pared o en un caballete (donde 
el límite es el "aire") le ayuda a conseguir la inhibición deseada para 
iniciar otro proceso. 
 
• Soporte horizontal - Posición sedente sobre la mesa 
 
El niño está preparado para sentarse a escribir. La independencia de 
la cintura, conseguida por la actividad psicomotora, y la del hombro, 
conseguida por la actividad grafomotora, son presupuestos necesarios para 
experimentar un nuevo plano y una nueva posición: el soporte en plano 
horizontal y el sujeto en plano vertical. 
 
En este momento, la posición sedente inmoviliza automáticamente 
medio cuerpo del niño, y esto debe ser considerado como el resultado de 
una buena maduración, cuando se produce como final de un proceso 
desinhibitorio-inhibitorio, pero no es así si se impone al niño sin haber 
pasado, paulatinamente, por las fases anteriores. 
 
Con el soporte horizontal y la posición sedente sobre la mesa 
comienza una nueva etapa que es la maduración de las independencias 
segmentarias, y entonces observamos que: 
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-  El niño consigue tonicidad en el brazo para relajarlo y desinhibirlo, y 
consigue también tensionar el antebrazo, segmentando el codo. 
-  La actividad grafomotriz le lleva, incluso, a la independencia de la 
muñeca, utilizando el antebrazo como palanca. 
-  Los dedos consiguen adecuarse al plano horizontal. 
-  En esta posición, el niño va eliminando, paulatinamente, los 
movimientos sincinésicos que al principio distorsionaban su 
actividad, y que son fruto de la falta de control tónico de su 
organismo, pero que luego desparecen gracias a la coordinación 
adecuada que se consigue y a la habituación obtenida por la acción 
sistemática cualificada. 
 
El tratamiento adecuado de este segundo elemento grafomotor 
consigue poner en marcha los mecanismos que necesita el niño como 
primer elemento grafomotor, y de ello se deriva una segunda hipótesis 
base: 
 
La maduración neuromotriz espontánea crea aprendizajes, pero 
estimulando los mecanismos de estos mismos aprendizajes se produce 
nueva maduración, con lo cual se establece un circuito cerrado en el que 
es muy difícil distinguir dónde terminan las maduraciones y dónde 
empiezan los aprendizajes. 
 
Los resultados del proceso grafomotor no están condicionados por 
las maduraciones, ni éstas por los estímulos, sino que forman parte del 
proceso mismo, y actúan a la vez de estímulo inicial de un momento, y de 
respuesta o maduración de otro. 
 
2.2.3. Los instrumentos. 
 
A mayor número de instrumentos utilizados, mayor número de 
posibilidades conseguidas. Pero es importante recalcar que el uso de los 
instrumentos es un elemento más dentro del proceso, y que su momento 
de introducción no es arbitrario. 
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• Los instrumentos naturales. 
 
Son aquéllos que pertenecen al propio cuerpo del niño, y su 
especialización para el movimiento grafomotor es una prolongación de la 
capacidad de instrumentalizar los segmentos corporales, especialmente las 
manos y losdedos. También el niño puede conseguir experiencias con la 
presión de los pies, aprovechables para la internalización de los elementos 
diferenciales y lateralizados. 
 
Su uso debe establecerse por este orden: 
 
• Manos del niño. 
• Dedos del niño. 
• Pies del niño. 
• Los instrumentos artificiales 
 
Son los que permiten conseguir el grafismo propiamente dicho. Su 
utilización siempre es una sorpresa para el niño, lo que contribuye a un 
factor fundamental en la producción gráfica: que tiene que ser emocionante 
para el sujeto. Entre los instrumentos artificiales, podemos distinguir varias 
clases, que se corresponden a los pasos que hay que seguir en su 
utilización: 
 
1°  Instrumentos cuya prensión puede ser, simplemente, palmar, que 
son prolongación de la mano del niño: 
a. Esponjas, borradores 
b. Algodones (metidos en bolsas de malla) 
c. Muñequitas de tela (con anilina o colorante en su interior) 
 
2°  Instrumentos que exigen una prensión radio-palmar: 








4°  Instrumentos que trabajan la prensión tridigital de índice-pulgar-
medio: 
a. Punzones (grueso y fino) 
b. Tijeras (que, a diferencia del resto, es un instrumento no natural, 
perohabilita la prensión tridigital) 
 
5°  Instrumentos que exigen la prensión de "pinza digital": 
a. Ceras blandas (dan tonicidad a la mano y el antebrazo, al igual 
que trabajar el barro) 
b. Ceras duras (dan fuerza al trazo, lo mismo que trabajar la 
plastilina) 
c. Rotuladores 
d. Lápiz blando del n° 2 
 
Respecto del lápiz, debe ser el último instrumento en ser introducido. 
La característica más importante es que tiene que ser blando, que deje 
huella fácilmente (para que el niño no tome la costumbre de apretar sobre 
el papel, porque no ve lo que traza). Es importante que sea largo, 
eliminando todos los lápices tan pequeños, que no lleguen apoyarse bien 
sobre la mano, lo que dificultaría la pinza digital. No introducir el bolígrafo 
(no es aconsejable ni siquiera en el 3er Ciclo de Primaria, porque su dureza 
estropea la personalidad de la letra), que se puede sustituir por un rotulador 
de punta fina ("pilot"). 
 
La graduación de los instrumentos y la asimilación de las 
posibilidades que ofrece cada uno de ellos, crea reflejos neuromotores que 
se transforman en habituaciones grafomotoras correctas o incorrectas, 
según se haya hecho su introducción y tratamiento. 
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2.2.4. Los trazos 
 
Los trazos son el resultado de la actividad grafomotora. El niño 
comienza a poner en funcionamiento no sólo elementos sensorio-motores, 
sino también operaciones perceptivo-motoras, que afectan directamente al 
campo de la percepción visual. 
 
Así, consigue, progresivamente: 
•  En primer lugar, el dominio perceptivo-motor de unidades 
sincréticas. 
•  En segundo lugar, el dominio de elementos analíticos. 
•  Finalmente, el dominio de totalidades globales. 
 
Tipos de trazo. 
La diferenciación de los trazos se hace según el siguiente proceso: 
 
1ra. fase: Trazos sincréticos (los que se hacen sin solución de continuidad) 
•  Tensos: garabatos angulosos, manchas 
•  Distendidos: garabatos ondulantes 
 
2da. fase: Trazos lineales (las cadenas gráficas) 
•  Tensos: Líneas con angulaciones 
•  Distendidos: Líneas ondulantes o "montes" 
 
3ra. fase: Trazos iconográficos (los que representan figuras) 
•  Figuras abiertas (no se acaban de hacer). Indican que el sujeto sabe 
que el objeto existe en el mundo real. 
•  Figuras cerradas. Indican que el sujeto sabe que el objeto existe en 
el mundo real, pero ya está construyendo la primera ley de la física 
(Todo cuerpo ocupa un lugar en el espacio, y sólo uno), que es el 
principio del pensamiento formal. 
Conservaciones en el trazo. 
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Además, los trazos deben considerarse no sólo desde el punto de 
vista de su resultado, sino desde la propia ejecución. Entonces, el trazo 
pone en marcha otras operaciones grafo-motoras, que son ya fruto de las 
maduraciones neuromotoras de la estructuración espacial del niño y de su 
proceso de lateralización. Se trata de diferentes pasos evolutivos en la 
estructura grafomotora para conseguir la producción adecuada: 
1.  La forma (2-3 años). El niño de esta edad mantiene la forma, pero no 
se le puede exigir que conserve otras cosas, como el giro, la 
direccionalidad, la posición. 
 
2.  La posicionalidad (31/2 – 41/2 años), distinguiendo, sucesivamente, 
si las figuras están en: 
a. Posición vertical 
b. Posición horizontal 
c. Posición inclinada (distinguen si los grafismos están "de pie" o 
"tumbados"). 
 
3.  La direccionalidad (4 1/2 - 5 1/2 años). Hasta esta edad no tiene el 
concepto de cuadrado, por lo que, hasta ahora, para dibujarlo habrá 
tenido que girar la hoja. Se le dejará libre para girarla cuanto quiera, 






4.  El giro (5 1/2 – 6 1/2 años). Es necesario permitir movimientos 
giratorios para pasar de las cadenas gráficas rayajos a las cadenas 
gráficas para representar palabras. De esta manera, se permite no 
levantar el lápiz del papel y se favorece la no segmentación de la 
palabra, porque se está permitiendo la escritura natural. 
a. Giros dextrógiros (hacia la derecha) 
b. Giros sinistrógiros (hacia la izquierda) 
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Giro del trazo 
5. El sentido 
a. Sentido continúo 
b. Sentido discontinuo 
c. Cambio de sentido 
6. La representación perceptivo-visual. 
a. Discriminación de formas 
b. Discriminación de fondos 
c. Discriminación alternante de forma y fondo. No consigue esta 
discriminación antes de los 6 años. Por eso, no se debe incluir la 
cuadrícula ni la pauta antes de esta edad para la realización de 
grafías, porque el niño no es capaz de distinguir cuál es el fondo 
(cuadrícula) y cuál es la forma (la grafía que está Haciendo), por lo 
que no lo posicionará bien. 
 
Los trazos emergen del interior del niño, y son precisamente los 
indicadores válidos para señalizar el momento exacto de maduración en el 
que se halla. Así considerados, podemos ver que no son, en sí mismos, 
contenidos de aprendizaje, sino más bien resultados de maduraciones. 
 
Los trazos no son contenidos de trabajo grafomotor, sino más bien 
objetivos conseguidos (resultados de maduración). Su realización depende, 
en definitiva, de la coordinación adecuada de los demás elementos 
grafomotores y de su puesta en marcha en el momento oportuno. 
 
La no consecución de los trazos no se modifica con más trazos, sino 
con la estimulación correcta, proveniente de los restantes elementos 
grafomotores, o bien del momento psíquico del niño y de su motivación. 
 
En las primeras edades, el proceso se realiza de forma automática, y 
está prevista en la evolución del pensamiento. En edades más tardías o 
adultas, constituye un proceso que ha de ser impuesto desde fuera. 
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2.3. Aplicación del método lúdico en el proceso de e-a de la 
grafomotricidad 
 
Willi Vogt (1993) afirma: " Si un niño aprende a entregarse a juegos 
fructíferos y exigentes, existen buenas posibilidades de que sea, más 
adelante, un adulto capaz de aprovechar su fuerza vital y su libertad."(p.25) 
 
Esta propuesta está basada en la metodología lúdica creativa que se 
ubica dentro de un concepto de aprendizaje interactivo, donde el niño 
aprende mediante el juego y los juguetes, pretende fomentar el 
pensamiento creativo, promover procesos de descubrimiento, la 
experimentación, la imaginación y a la vez partir del análisis de la realidad 
sociocultural que rodea al niño. 
 
Montaigne, M. (1580), manifiesta que: “El niño no es una botella que 
hay que llenar, sino un fuego que es preciso encender”.  (p.11). 
 
No basta con que los y las educadoras llenen de conocimiento a los 
y las estudiantes, porque solamente se estaría trabajando en la enseñanza, 
sino que se trata que se potencialice su destrezas, induciendo al 
aprendizaje, haciendo que con esta enseñanza-aprendizaje se vaya 
construyendo el conocimiento y la inteligencia.  
 
Por tal razón la educación se vuelve importante en el proceso de 
desarrollo de niño y la niña, para esto las instituciones educativas juegan 
un papel fundamental para que estos y estas desarrollen y potencien sus 
conocimientos. 
 
Tonucci, Francesco. (2006), manifiesta lo siguiente: “La escuela 
debe ser un ámbito de estímulos, un punto de encuentro, una medición 
entre los alumnos y el mundo, pero no es el mundo”. (p.23) 
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La iniciación a la escritura empieza por la grafía, donde el niño y la 
niña comienzan a expresar de manera gráfica lo que observan y viven a 
diario. 
 
2.4. Diferencias entre preescritura y grafomotricidad 
 
• La preescritura tiene su fundamento teórico en los principios que 
definen la psicología y el lenguaje de los siglos XVIII y XIX donde 
afirmaciones como las siguientes constituyen el sustrato teórico 
desde el que se conforman algunas ideas sobre educación: 
 
“El niño es un adulto en pequeño”. “El niño no tiene lenguaje, el 
lenguaje infantil es imperfecto e incorrecto y no permite la 
abstracción”. “El niño no tiene pensamiento, su mente en como una 
tábula raza donde tenemos que escribir desde fuera los 
conocimientos que queremos aprenda”. Por consiguiente: “El niño 
aprende por imitación”  
 
De lo que se colige que educar a un niño es enseñarle, desde fuera, 
lo que él no puede producir desde dentro, para que, cuanto antes, 
aprenda del adulto y él mismo devenga lo más pronto posible. 
 
• La grafomotricidad nace en el marco de la lingüística, ciencia del 
lenguaje del siglo XX y sus supuestos teóricos reflejan con claridad 
los parámetros en lo que se mueve su explicación generativa en los 
términos chomskianos: 
 
“Una lengua humana es un sistema extraordinariamente complejo. 
(…) Un niño normal adquiere este conocimiento sobre la base de unos 
datos y unas orientaciones mínimas y sin instrucción específica. El lenguaje 
es una espejo de la mente: es un producto de la inteligencia humana, 
creado de nuevo en cada individuo mediante operaciones que se 
encuentran más allá del alcance de la voluntad o la conciencia” 
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El lenguaje natural, que es en definitiva el lenguaje oral, se genera 
por una intrincada estructura de reglas específicas en la mente infantil, 
producidas desde la propia capacidad del lenguaje, filogenéticamente 
heredada. En la Grafomotricidad, primero, y en la escritura, después, estas 
reglas se proyectan y crean un segundo código: el código del lenguaje 
escrito. 
 
2.5. Fuente y naturaleza de las unidades gráficas 
 
• La pre-escritura parte de una serie de unidades gráficas 
denominadas “grafías” cuya fuente es el código del lenguaje adulto 
(CLA). En realidad, cuando se propone al sujeto que produzca 
modelos de escritura adulta y, después de hacerlo, se contemplan 
los resultados, el efecto es descorazonador. Si se quiere que los 
niños y niñas escriban, lo antes posible como los adultos y se 
comprueba que no pueden abordar esta tarea, habrá que pensar 
otra solución. Así se a la segmentación de unidades gráficas que 
pertenecen al código del adulto: ángulos, arcos, líneas rectas, lazos, 
en la confianza de que repitiendo muchos arcos o muchos lazos, 
pueda, el sujeto, llegar a componer letras como “m”, “e”, “o”. 
 
• La grafomotricidad parte de las unidades gráficas que conforman el 
código del lenguaje infantil (CIL) llamadas “grafismos” y que 
aparecen en las producciones espontaneas de niños y niñas desde 
los 18-24 meses. 
 
Los “grafismos” son esquemas de la primera presentación del 
mundo infantil que ponen de manifiesto las experiencias internalizadas que 
el sujeto tiene con los objetos, donde capta e interpreta, desde los 
analizadores perceptivos, la linealidad, angulosidad, la estructura 
curvilínea, la redondez. Sin embargo estas realizaciones  constituyen 
signos todavía y por tanto no existe una conservación cognitiva de sus 
formas porque no son conceptos, sólo son imágenes mentales o 
esquemas. 
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En definitiva, “grafías” y “grafismo” son elementos antiéticos: la 
grafía son unidades gráficas del código de la lengua del adulto (CLA), los 
grafismos son unidades gráficas del código del lenguaje infantil (CLI) y 
aparecen de forma evolutiva en los garabatos y trazos espontáneos de 
niños y niñas desde los dieciocho meses hasta los cinco y seis años. 
 
2.6. El tratamiento didáctico 
 
• La preescritura aplica programas escolares mediante técnicas de 
entrenamiento mecanicista en los que se repiten los modelos para 
su reproducción, tantas veces como sea preciso, hasta obtener la 
calidad de los trazos que se considera adecuada a la naturaleza de 
las grafías propuestas 
 
En un intento todavía de mayor presión sobre el sujeto, muchos 
métodos de preescritura obligan, desde el primer momento, a repetir 
figuras hormateando su direccionalidad y giro a la manera de los 
adultos, y con el arduo trabajo añadido de la utilización de pautas: 
cuadros, punto o doble línea cuya incompatibilidad perceptiva es 
manifiesta a estas edades. Podemos concluir que la preescritura 
utiliza un método, cerrado y estricto como garantía de su 
adiestramiento instructivo. 
 
• La grafomotricidad construye propuestas didácticas como procesos, 
desde las propias estructuras neuro- cognitivas del sujeto. Por tanto, 
parte de los grafismos como unidades gráficas del lenguaje infantil, y 
desde ellos, proyecta su transformación paulatinamente para que 




2.7. Importancia de la grafomotricidad 
 
Actividades para su desarrollo 
 
La escritura es una forma de expresión del lenguaje, que supone 
una comunicación simbólica con ayuda de signos, los cuales dan lugar al 
lenguaje, que varían según las culturas, civilizaciones, país... 
 
Como actividad, requiere movimientos coordinados de los músculos 
y de gran precisión, por lo que para ello necesita de una educación en los 
movimientos y el desarrollo de determinadas condiciones, tanto perceptivas 
como neuromotoras. 
 
Cada persona tiene un desarrollo y un ritmo distinto en la adquisición 
de sus habilidades y, esto se nota más aún a edades tan tempranas, como 
las que nos ocupan. Por ello es necesario marcar una serie de modelos, 
pautas y adiestramientos en el trazo, antes de embarcarnos en el mundo 
de la escritura. 
 
Pero ello no significa que esta escritura no se pueda dar de forma 
espontánea, sencilla y placentera, hay que olvidar la idea de la ejecución 
perfecta de los trazos y de hacerla mecanicista, promoviendo la 
comunicación, la adaptación, la autoestima y la creatividad. 
 
Para ello nace la grafo motricidad, que aborda las representaciones 
gráficas (garabatos, dibujos y escrituras) que van de dentro a fuera de los 
niños. Se trata de comunicarse mediante signos gráficos. 
 
Con la grafomotricidad pretendemos enseñar desde los trazos de las 
grafías, la direccionalidad, los encadenamientos, la fluidez, la legibilidad, 
además de la incorporación de significado para esos signos. 
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¿Pero cómo van adquiriendo la grafomotricidad? Según Vayer 
(2008, p.103) establece 3 fases en la expresión gráfica: 
“1º:  Del garabato: trazo descontrolado y sin representación que aparece 
sobre los 2 años. 
2º:  De las formas: Ese trazo se convierte en formas y combinaciones. 
Ya empieza a controlar, el brazo, muñeca y mano. Aparece sobre los 
3 años.2 
3º:  De la simbolización: aparece le dibujo reproductivo y la simbolización 
escrita.” 
 
Es ya a los 5 años o 6 cuando hay que iniciarse en la escritura 
propiamente dicha. 
 
Es necesario señalar, que no hay que forzar el paso de una fase a 
otra, sino dejar que cada niño lleve su propio ritmo de desarrollo, no sólo en 
la grafomotricidad, sino en todos los aspectos del desarrollo. 
 
Una modelo a seguir, es el propuesto por Begoña Suárez Riaño, en 
un artículo publicado en la Revista Iberoamericana de Psicomotricidad y 
Técnicas Corporales. 
-  Crear un contexto comunicacional. 
-  Respetar el ritmo de trabajo del niño. 
-  Atribuir a sus garabatos o dibujos un significado. 
-  Posibilitad la comunicación a través de los gestos, lenguaje corporal. 
-  Favorecer las experiencias sensoriomotoras del movimiento del 
trazado. 
-  Introducir diferentes técnicas: pictogramas. 
-  Facilitar la progresión de los ejercicios mediante la constancia de la 
forma (arabescos, rellenos, formas, puntos, rayados) 
 
Las docentes de educación inicial deben tener en cuenta en su 
programación la actividad grafomotora y darle importancia a este tema, 
programando actividades del trazo con el cuerpo, con objetos, en rincones, 
todo esto, antes de pasar a la ficha propiamente dicha. 
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La grafomotricidad es un término referido al movimiento gráfico 
realizado con la mano al escribir (“grafo”, escritura, “motriz”, movimiento). 
El desarrollo grafomotriz del niño tiene como objetivo fundamental 
completar y potenciar el desarrollo psicomotor a través de diferentes 
actividades. 
 
En el aprendizaje y/o adquisición de las habilidades grafomotrices se 
empieza por el trazo prácticamente libre, que permite al niño dominar el 
espacio y adquirir soltura con los utensilios básicos, para ir introduciendo 
progresivamente pautas y trazos dirigidos. 
 
En cuanto al manejo de útiles, primero se desarrollan y perfeccionan 
los movimientos de la mano, los dedos, y empieza la manipulación de 
esponjas, tizas, pinceles gruesos, ceras y los últimos son los lápices, más 
finos. 
 
También se aprende el desplazamiento correcto en el espacio 
gráfico: izquierda derecha, arriba-abajo. Los movimientos de base pueden 
ser los trazos verticales, (de arriba abajo), horizontales (de izquierda a 
derecha), evolucionando a los oblicuos, bucles… hasta llegar a adquirir la 
imagen motriz más compleja de las letras, sílabas, palabra. 
 
La grafomotricidad tiene como objeto el análisis de los procesos que 
intervienen en la realización de las grafías, así como el modo en que éstos 
pueden ser automatizados y cuyo resultado responde a los factores de 
fluidez, armonía tónica, rapidez y legibilidad. 
 
La grafía es el trazo de un movimiento, si un individuo es capaz de 
repetir el trazo de manera idéntica es porque lo ha interiorizado. Esto es un 
ejercicio de control motor que surge como resultado de una gran cantidad 
de ajustes preceptivos y motores, de la regularización nerviosa y de la 
implicación afectiva del sujeto. En la realización de las grafías nos 
81 
encontramos con la incidencia de aspectos cognitivos, afectivos y 
psicomotores, del propio sujeto en situación de escribir. 
 
La grafomotricidad o desarrollo grafomotriz del niño tiene como 
objetivo fundamental completar y potenciar el desarrollo psicomotor a 
través de diferentes actividades. 
 
2.8. La grafomotricidad en educación inicial 
 
El objetivo de la grafomotricidad es que el niño adquiera las 
habilidades necesarias para que llegue a expresarse por medio de signos 
escritos, mediante ejercicios que permitan el mayor dominio del antebrazo, 
la muñeca, la mano y, sobre todo, los dedos. 
 
El niño controla cada vez más su cuerpo. El control del trazo se 
transforma en el último escalón del desarrollo grafomotor. 
 
Partimos del trazo prácticamente libre, que permite al niño dominar 
el espacio y adquirir soltura con los utensilios básicos, para ir introduciendo 
progresivamente pautas y trazos dirigidos. 
 
Es necesario seguir una serie de pautas: 
 
- Manejo de útiles: los primeros son la mano, los dedos, esponjas, 
tizas, pinceles gruesos, ceras, los últimos son los lápices. 
- Desplazamiento correcto en el espacio gráfico: izquierda-derecha, 
arriba-abajo. 
- Movimientos de base: empezar con trazos verticales, (de arriba 
abajo), horizontales (de izquierda a derecha), oblicuos, bucles… 
hasta llegar a adquirir la imagen motriz de las letras, sílabas, etc. 
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Todos los ejercicios se harán de forma libre, sin marcar límites y de 
forma dirigida. La adquisición de la lecto-escritura es un proceso complejo 
que implica muchos aprendizajes y descubrimientos previos. En esta etapa 
deben explorar y descubrir los usos de la lectura y la escritura como fuente 
de placer, fantasía, comunicación, representación e información, es donde 
se han de consolidar estas premisas para las adquisiciones posteriores. 
 
2.8.1. ¿A qué edad es conveniente empezar? 
 
La respuesta depende de cada niño; cuando aprenda con interés y 
con facilidad, cuando haya adquirido un determinado grado de madurez en 
los diversos factores que intervienen: 
•  Sensorial 
•  Motriz 
•  Lenguaje 
•  Afectivo 
• Intelectual 
 
Cada edad presupone en general, unas posibilidades de aprendizaje 
que deben ser tenidas en cuenta para planificar actividades de 
grafomotricidad. En consecuencia, se debe partir de las posibilidades de 
razonamiento y aprendizaje que poseen los niños en un momento de 
desarrollo determinado, así como de los conocimientos previos que ya 
posee. 
 
2.8.2. Ejercicios y recursos para favorecer la madurez para la 
grafomotricidad 
 
Materiales: los específicos para la expresión plástica (ceras, témperas, 
pintura de dedos, plastilina, arcilla, papeles de distintas texturas…), 
materiales del entorno, colecciones, material impreso, etc. 
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Técnicas plásticas que se pueden realizar: rasgado, arrugado, cortado, 
estampado, pintado, pegado. 
 
Actividades: 
- Utilizar los sentidos para experimentar sensaciones diversas en la 
exploración de sí mismo, sobre su cuerpo, los demás y su entorno. 
- Proporcionándole objetos variados que favorezcan su curiosidad. 
- Nociones básicas de orientación en el espacio: arriba-abajo, dentro-
fuera, delante detrás, con el cuerpo (reptando, gateando, 
andando…) y con los objetos Imitar sonidos, canciones, 
dramatizaciones, cuentos. 
- Desarrollar la motricidad fina y viso-manual: modelar, enhebrar, 
enroscar, atornillar, prensar, abrochar, teclear, tapar, pegar… 
- Clasificar objetos a partir de las características físicas, comparar, 
identificar diferencias y semejanzas. 
- Seriar, ordenar, secuencias de relatos, laberintos. 
- Lectura, comprensión, producción y utilización de imágenes, 
fotografías, carteles, folletos, revistas, pictogramas. 
- Comprensión y reproducción correcta de algunos textos de tradición 
cultural (canciones, poemas, cuentos…) 
- Todas las actividades plásticas que sugieran los distintos soportes y 
materiales anteriormente citados. 
- Trazos. Primero se ha de utilizar el plano vertical (aire, pizarra, papel 
continuo en la pared), después horizontalmente (papel continuo, 
cartulinas, folios). 
 
Promoviendo la observación, la exploración, la experimentación, la 
investigación en las distintas situaciones de la vida cotidiana, ayudándoles 
a interpretar, establecer relaciones, que pongan palabras a sus acciones, 
formulen ideas sobre la realidad vivida o imaginada, con ello contribuiremos 
a su desarrollo físico, afectivo, social e intelectual de los niños y niñas, 
respetando los derechos de la infancia y atendiendo a su bienestar, todo 
ello constituye la principal finalidad de la educación infantil. 
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Es necesario que les narren y les lean cuentos a diario, con ello se 
contribuye a ampliar su interés por la literatura así como a todo el lenguaje 
escrito. 
 
2.9. Evolución del grafismo de cero a seis años 
 
La evolución de la grafomotricidad desde los cero a los seis años es 
la siguiente: 
 
• A los 18 meses, el pequeño comienza a auto expresarse 
gráficamente realizando sus primeros garabatos descontrolados. A 
esta edad los niños son capaces de coger un objeto y realizar trazos 
en forma de garabatos. Se trata de un movimiento impulsivo, rápido 
y sin control, donde mueve todo el brazo y no hay coordinación del 
ojo y la mano. 
 
• A los 20 meses, el codo comienza a funcionar provocando la 
aparición de los garabatos denominados “barridos”. El niño no 
observa lo que hace. Más tarde el garabato se hace circular. 
 
• A los 2 años y medio, tiene un mayor control de la muñeca y del 
movimiento de pinza pudiendo realizar trazos independientes. Sigue 
los movimientos de su mano con su mirada pero el acto motor es 
todavía independiente del acto visual. Obtiene placer con el 
movimiento. 
 
• A los 3 años, aparece la coordinación óculo-manual y entra en juego 
la percepción. El niño mira lo que dibuja y trata de controlar el 
movimiento de la mano. Empieza a no salirse del papel. Combina los 
colores llenando páginas enteras. Da nombre al dibujo que realiza, 
aunque al principio no hay relación entre el dibujo y lo que dice que 
es. Poco a poco esta relación va siendo mayor. 
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• A los 4 años, aparece la etapa “pre esquemática”. La intencionalidad 
y el sentido de representación que tiene el dibujo toman presencia 
ya que el niño comienza a decir antes lo que va a dibujar. Comienza 
a elaborar la figura humana “renacuajos”, la representa mediante un 
círculo incluyendo poco a poco detalles que irá enriqueciendo. Estas 
producciones gráficas irán evolucionando y perfeccionándose a 
medida que evolucionen otras áreas como la cognitiva, la afectiva, la 
social, etc. 
 
• Entre los 4 y los 6 años, según el grado de madurez del pequeño 
podemos ver cómo unos no dibujan ni brazos ni manos, y a la 
cabeza tan sólo le pone los ojos, mientras que otros dibujan brazos, 
manos, nariz y dedos. El niño distribuye el espacio de 5 manera 
anárquica. El tamaño de las personas, objetos, etc. están en función 
de la importancia que él las dé. Los colores los elige de forma 
emocional. 
 
2.10. Estrategias para el desarrollo de la grafomotricidad 
 
Se entiende por grafomotricidad el movimiento gráfico realizado con 
la mano al escribir. Por su parte la reeducación grafomotora intenta mejorar 
y/o corregir dichos movimientos gráficos necesarios para la escritura. 
 
La base de la educación grafomotora es la psicomotricidad fina, por 
lo que previamente deben realizarse actividades para desarrollar la 
destreza de las manos de los dedos, así como la coordinación viso-manual 
 
2.11. Procesos de grafomotricidad. 
VIVENCIACION  INTERIORIZACION  REPRESENTACION  
Psicomotricidad.  
Vivenciar con el 
cuerpo el trazo.  
Proceso de asimilación – 
acomodación.  
Juego simbólico, se puede 
hacer uso de elementos.  
Dibujo libre del trazo.  
Escritura icónica.  
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2.12. El perfil de la docente como animador al trabajar con el método 
lúdico 
 
Según Leif y Brunelle, (1978) “Es necesario que el docente sepa 
jugar y para eso  debe tener aptitudes para hacer jugar. La observación 
permite al docente participar en los juegos y mejorar su relación con los 
alumnos, debe ser animador, no  organizador” (p.125).  
 
La  primera  misión  de la docente es  convertirse  en  una  auténtica 
animadora,  con  el  principal  objetivo  de  seleccionar  y  dinamizar  
actividades  que, llevadas a la práctica, logran divertir y recrear a sus 
alumnos. Es decir, sería el que informa  sobre  los  objetivos  del  juego,  
anima  a  participar  a  todos  y  aconseja  o estimula en la búsqueda de 
soluciones.   
 
La docente debe tener en cuenta que su misión es conseguir unos 
objetivos muy claros (el aprendizaje a través de la participación, de la 
diversión y de la recreación) y que cualquier entorno puede servir como 
marco apropiado para conseguirlos.  Esto  implica  un  importante  trabajo  
de preparación,  que  no  debe olvidarse.  
 
En cuanto a su personalidad o perfil, reconociendo  la dificultad que 
entraña teorizar  sobre  la  misma,  se  enumeran  a  continuación las  
características  más destacadas que debería tener un buen educador o 
monitor que utiliza el juego en su trabajo:  
 
1.   Entusiasmo: cualidad que es una dinámica personal que se 
transmite a través  de  actos,  movimientos,  palabras  y  tono  de  
voz  al  grupo  de participantes o alumnos, para conseguir una 
participación más completa y abierta. El resultado del entusiasmo es 
un circuito cerrado, que tiene como resultado una constante 
comunicación, una relación más estrecha y eficaz y una  
participación  más  sincera  y  espontánea.  Edgren  y  Gruber  
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(1971, p.96) señalan que  “el entusiasmo es contagioso, pero los 
jugadores no pueden recibirlo  si  no  existe.  Un  espíritu  enérgico  y  
agresivo  por  parte  del profesor  es  el  primer  requisito  para  que  
la  dirección  del  juego  sea eficaz...” 
 
2.   Responsabilidad: esta característica suele acompañar a la anterior 
y con  ella  se  comprueba  el  compromiso  del  educador  o  monitor  
por  su trabajo. Cuando se tiene responsabilidad se cumple  
permanentemente con el trabajo (asistencia, puntualidad, atención), 
con la preparación de nuevas formas  de  conseguir  los  objetivos  
propuestos,  con  la  búsqueda  de planteamientos innovadores, de 
nuevas actividades alternativas y de juegos diferentes  que  permitan  
una  constante  motivación  en los  participantes  o alumnos. El 
educador o monitor responsable se abre  a la idea de admitir vías 
diferentes a las habituales y al afán de permanecer unido a fuentes 
de información,  diversas  y  actualizadas.  También,  como parte  de  
su responsabilidad,  deberá  demostrar  unos  valores  y  unas  
actitudes  acordes con su función educativa y con la trascendencia 
de  su trabajo, por lo que procurará comportarse con sinceridad, 
honestidad y sentido de la justicia.  
 
3. Carácter abierto, espontáneo y comunicativo: al ser un 
motivador, debe ser capaz de comunicarse fácilmente con los 
jugadores o estudiantes y conseguir en ellos una participación libre y 
completa. Hay que dejar a un lado el carácter de director y 
demostrador. Por otra parte, una personalidad  introvertida  y  tímida  
tendrá  siempre  gran  dificultad  en favorecer la participación de los 
alumnos en los juegos.  
 
4.   Confianza en sí mismo y en la actividad que propone: Un  
educador  o  monitor  inseguro  transmite  a  los  jugadores  o  
alumnos inseguridad  y  desconfianza.  Cuando  no  se  cree  en  la 
actividad  que  se propone  en  el  proceso  educativo,  recreativo  o  
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lúdico,  se  engaña  a  los participantes o alumnos y se engaña a uno 
mismo.  
 
5.   Creatividad,  imaginación: factores  intelectuales  que  permitirán 
eliminar  la  repetición,  la  monotonía  y  el  aburrimiento;  y  
favorecer  la variedad, la fantasía, la libre expresión de movimientos 
y las emociones. 
 
2.3. DEFINICIÓN DE TÉRMINOS BÁSICOS 
 
 Metodología: Es un recurso concreto que deriva de una posición 
teórica y epistemológica, para la selección de técnicas específicas 
de investigación. La metodología, entonces, depende de los 
postulados que el investigador crea que son válidos, ya que la 
acción metodológica será su herramienta para analizar la realidad 
estudiada. La metodología para ser eficiente debe ser disciplinada y 
sistemática y permitir un enfoque que permite analizar un problema 
en su totalidad. 
 
 Grafomotricidad: Control motor asociado a la grafía que permite 
crear representaciones mentales y proyectarlo sobre el papel, 
organizando adecuadamente el espacio, y aplicando en la 
realización del trazo las direcciones propias de nuestra escritura. 
 
 Coordinación visomotriz: Según Astoquillca (2010) supone “la 
concordancia entre el ojo (verificador de la actividad) y la mano 
(ejecutora), de manera que cuando la actividad cerebral ha creado 
los mecanismos para que el acto motor sea preciso y económico, la 
visión se libera de la mediación activa entre el cerebro y la mano y 
pasa a ser una simple verificadora de la actividad” (p. 13). 
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 Lateralidad: Es la superioridad o la preferencia de un lado del 
cuerpo sobre el otro en el desempeño de tareas motrices. En esta 
etapa se trataría de definir la zona predominante del cuerpo, 
teniendo como referencia el eje corporal (eje de simetría). 
 
 Inestabilidad psicomotriz: En cuanto a la inestabilidad psicomotriz 
cabe señalar que en la adquisición de destrezas motoras existe una 
considerable diferencia de una persona a otra. 
 
 Espasticidad: La espasticidad, otra perturbación psicomotriz, es un 
trastorno del sistema motor voluntario caracterizado por: 
hiperirritabilidad, hipercontractolidad e hipertonicidad del músculo, 
que a su vez produce un desequilibrio en la fuerza muscular.. 
 
 El Juego: El juego infantil es medio de expresión, instrumento de 
conocimiento, factor de sociabilización, regulador y compensador de 
la afectividad, un afectivo instrumento de desarrollo de las 
estructuras del movimiento; en una palabra, resulta medio esencial 
de organización, desarrollo y afirmación de la personalidad. 
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CAPÍTULO III 
DE LA METODOLOGÍA 
 
3.1. SISTEMA DE HIPÓTESIS 
 
3.1.1. Hipótesis general  
 
HG. Existe relación significativa entre el método lúdico  y el desarrollo de 
la  grafomotricidad en niños de 5 años de la IEP “santa rosa de 
chosica-2015. 
 
3.1.2. Hipótesis específica  
 
HE1. Existe una  relación significativa  entre el método lúdico a partir de 
juegos sensoriales  y el desarrollo de la grafomotricidad en niños de 
5 años de la IEP “Santa Rosa de Chosica-2015 
 
HE2. Existe una  relación significativa  entre el método lúdico a partir de 
juegos motrices  y el desarrollo de la grafomotricidad en niños de 5 
años de la IEP “Santa Rosa de Chosica-2015 
 
3.2. SISTEMA DE VARIABLES 
  
3.2.1. Definición conceptual  
 
V1: EL METODO LUDICO 
 
Es el método que permite el aprendizaje mediante el juego, existiendo una 
cantidad de actividades divertidas y amenas en las que puede incluirse 
contenidos, temas o mensajes del currículo, los mismos que deben ser 
hábilmente aprovechados por el docente. 
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Los juegos en los primeros tres a seis años deben ser motrices y 
sensoriales, entre los siete y los doce deben ser imaginativos y gregarios y, 
en la adolescencia competitivas, científicos. 
 
Con este método se canaliza constructivamente la innata inclinación del 
niño hacia el juego, quien a la vez que disfruta y se recrea, aprende. 
Andreu Andrés, M.A. Y García Casas, M. (2000) 
 
 
V2: LA GRAFOMOTRICIDAD 
 
La grafomotricidad es una disciplina científica que forma parte de la 
lingüística aplicada y cuya finalidad  es explicar las causas subyacentes por 
las que  el  sujeto,  desde  su  primera  infancia,  crea  un  sistema  de  
representaciones mentales,  que  proyecta  sobre  el  papel,  mediante  
creaciones  gráficas  a  las  que adjudica significado y sentido y que 
constituyen la primera escritura infantil, por lo tanto la grafomotricidad se 
trata de estrategias integradas que deben implementarse como un todo en 
su desempeño para la escritura. Rius Estrada (2003) 
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3.2.2. Definición operacional  
 
Tabla 1 
Operacionalización de las variables 
Variables Dimensiones Indicadores Ítems 
Técnicas/ 
Instrumentos 








Lista de cotejo 
Juegos auditivos 4,5,6 




























posición de pie. 
23,24,25,2
6 
Soporte horizontal – 
posición sedente 














Trazos sincréticos 33,34 
Trazos lineales 35,36 








3.3.1. Tipo de investigación 
 
Es una investigación descriptiva - correlacional, al respecto 
Hernández, Fernández y Batista (2010, p. 81), nos indica que este tipo de 
estudios tiene por finalidad conocer la relación o grado de asociación que 
existe entre dos o más conceptos, categorías o variables en un contexto en 
particular.  
  
3.3.2. Diseño de investigación 
 
El presente estudio corresponde a los diseños no experimentales 
transversales correlacionales, según Carrasco (2009), “las variables 
carecen de manipulación intencional, no poseen grupo de control, ni mucho 
menos experimental, se dedican a analizar y estudiar los hechos y 
fenómenos de la realidad después de su ocurrencia” (p. 71).   
 
Asimismo Carrasco (2009) afirma que: “tienen la particularidad de 
permitir al investigador, analizar y estudiar la relación de hechos y 
fenómenos de la realidad (variables) para conocer su nivel de influencia o 
ausencia de ellas, buscan determinar el grado de relación entre las 
variables que se estudia” (p.73). 
 
Considerando a este autor, se dice que es no experimental por no se 
manipula ninguna variable y transversal porque se tomará datos de la 
muestra en su estado actual y correlacional porque se busca determinar el 
grado de relación entre las variables  
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El siguiente esquema corresponde a este tipo de diseño: 
 
   Ox  
 
     M  r     
 









3.4. INSTRUMENTOS DE LA INVESTIGACIÓN 
 
Con relación a los instrumentos se utilizaron en base a las técnicas 
antes mencionadas tenemos:  
- Lista de cotejo1: Para el niño, se observara las cualidades de los 
niños al desarrollar juegos sensoriales y juegos motrices 
- Lista de cotejo2: Para el niño, se observara las cualidades de los 
niños al desarrollar habilidades grafomotrices 
 
3.5. TÉCNICA DE RECOLECCIÓN DE DATOS 
 
La técnica que se utilizó fue la observación según Hernández, 
Fernández y Baptista (2010) es el registro sistemático, válido y confiable de 
comportamientos y situaciones observables, a través de un conjunto de 
categorías y subcategorías. La técnica de la observación permitió recoger 
toda la información necesaria durante toda la aplicación de la evaluación de 
los procesos de escritura. 
 
Donde: 
M = Muestra 
Ox = Observación de la variable 1 Método lúdico 
Oy = Observación de la variable 2 Grafomotricidad 
r = relación entre las variables. 
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Según Bernal (2006) la población “es el conjunto de todos los 
elementos a los cuales se refiere la investigación. Se puede definir también 
como el conjunto de todas las unidades de muestreo” (p. 164) 
 
La población para la presente investigación fueron los niños de 5 
años de la institución educativa “Santa Rosa” de Chosica. 
 
Se trabajó con una muestra constituida por los niños de 5 años de la 
institución educativa “Santa Rosa” de Chosica, cuyas características son 
representativas de la población. La selección de la muestra se realizó 
tomando en cuenta la información estadística que mantienen  las 
instituciones  educativas.  
 
Tabla 2 
Operacionalización de las variables 
NIVEL COLEGIO Nº DE ALUMNOS 






Según Bernal (2006), “es la parte de la población que se selecciona, 
de la cual realmente se obtiene la información para el desarrollo del estudio 
y sobre la cual se efectuarán la medición y la observación de las variables 
objeto de estudio” (p. 165). 
 
Para hallar la muestra, según Bernal (2006), se utiliza “el método no 
probabilístico con el muestreo por conveniencia” (p. 167). 
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Los muestreos no probabilísticos tienen un alcance más limitado. Su 
finalidad es comparar los datos con otros casos similares y traducir en 
generalizaciones los descubrimientos realizados en base a la muestra, pero 
no permiten la extrapolación de los datos ni de sus conclusiones.  
 
Es intencional porque se relaciona aquellos casos que pertenecen a 
ciertos subgrupos de la población, con la intención de generar hipótesis 
comprensivas. 
 
La muestra  es de 25 niños de cinco años del aula elegidos de 
manera intencionada puesto que no se aplicó ningún cálculo al  considerar 








4.1.1. Selección de los instrumentos 
 
a) V1:EL METODO LUDICO 
 
Es el método que permite el aprendizaje mediante el juego, 
existiendo una cantidad de actividades divertidas y amenas en las que 
puede incluirse contenidos, temas o mensajes del currículo, los mismos 
que deben ser hábilmente aprovechados por el docente. 
 
Los juegos en los primeros tres a seis años deben ser motrices y 
sensoriales, entre los siete y los doce deben ser imaginativos y gregarios y, 
en la adolescencia competitivas, científicos. 
 
Con este método se canaliza constructivamente la innata inclinación del 
niño hacia el juego, quien a la vez que disfruta y se recrea, aprende. 
Andreu Andrés, M.A. Y García Casas, M. (2000) 
 
Las dimensiones de la variable son las siguientes: 
 
Primera dimensión: Juegos Sensoriales 
Segunda dimensión: Juegos Motrices 
Tabla 3 
Tabla de especificaciones para la lista de cotejo del método lúdico 
Dimensiones 
Estructura de la lista de cotejo 
Porcentaje 
Ítems Total 
Juegos Sensoriales 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10 10 50% 
Juegos Motrices 10,11,12,13,14,15,16,17,18,19,20 10 50% 
Total ítems 20 100% 
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b) V2: LA GRAFOMOTRICIDAD 
 
La grafomotricidad es una disciplina científica que forma parte de la 
lingüística aplicada y cuya finalidad  es explicar las causas subyacentes por 
las que  el  sujeto,  desde  su  primera  infancia,  crea  un  sistema  de  
representaciones mentales,  que  proyecta  sobre  el  papel,  mediante  
creaciones  gráficas  a  las  que adjudica significado y sentido y que 
constituyen la primera escritura infantil, por lo tanto la grafomotricidad se 
trata de estrategias integradas que deben implementarse como un todo en 
su desempeño para la escritura.   Rius Estrada (2003) 
 
Las dimensiones de la variable son las siguientes: 
 
Primera dimensión: Soporte y posición  
Segunda dimensión: Manejo de instrumentos 
Tercera dimensión: Manejo del trazo 
 
Tabla 4 
Tabla de especificaciones para la lista de cotejo la grafomotricidad 
Dimensiones 
Estructura del Cuestionario 
Porcentaje 
Ítems Total 
Soporte y posición 1,2,3,4,5,6,7,8 8 40% 
Manejo de instrumentos 9,10,11,12,13 5 25% 
Manejo del trazo 14,15,16,17,18,19,20 7 35% 
Total ítems 20 100% 
 
4.1.2. Validez de los instrumentos  
 
De acuerdo a Sánchez, H. y Reyes, C. (1998), la validez de un 
instrumento depende de la efectividad al obtener los resultados de la 
capacidad, conducta, rendimiento o aspecto que asegura medir. 
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Para validar nuestros instrumentos, éstos fueron revisados por 3 
expertos: 
 
Jurado 1: Aida Viviana, TORRES HUARCAYA 
Jurado 2: Susy Elita, SAAVEDRA YOSHIDA 
Jurado 3: Graciela Victoria, HUATUCO MALDONADO : 
 
Tabla 5 






























¿El lenguaje es apropiado? 80% 80% 95% 
2. Objetividad  
¿Está expresado en conductas observables? 80% 80% 95% 
3. Actualidad  ¿Está adecuado  al avance científico  y 
tecnológico? 
80% 80% 95% 
4. Organización 
¿Existe organización lógica? 80% 80% 95% 
5. Suficiencia ¿Comprende los  aspectos  en cantidad y 
calidad? 
100% 100% 95% 
6. Intencionalidad 
¿Posibilita  la valoración  de los indicadores? 80% 80% 95% 
7. Consistencia ¿Está basado  en aspectos teóricos  y 
científicos? 
100% 100% 95% 
8. Coherencia 
¿Establece coherencia entre los indicadores? 80% 80% 95% 
9. Metodología 
¿La estrategia responde a los objetivos?. 80% 80% 95% 
10. Pertinencia   
¿Es útil y adecuado  para la investigación? 80% 80% 95% 
PROMEDIO 
84% 84% 95% 
MEDIDA DE VALIDACIÓN 87,6% 
 
 
Cabanillas, G., (2004) propuso el siguiente cuadro de valoración 
acerca de los instrumentos, en el cual pudimos obtener el nivel de validez 




Valores de los niveles de validez 
VALORES NIVELES DE VALIDEZ 
91 – 100 Excelente 
81 - 90 Muy bueno 
71 - 80 Bueno 
61 - 70 Regular 
51 - 60 Malo 
Fuente: Cabanillas A., G. (2004, p.76). Tesis “Influencia de la enseñanza directa 
en el mejoramiento de la Comprensión lectora de los encuestados de Ciencias de 
la Educación”. UNSCH. 
 
Opinión de aplicabilidad: Los instrumentos son aplicables y pertinentes; 
cuentan con un valor de 87,6 y es Muy bueno de acuerdo a este cuadro de 
valoración. 
. 
4.1.3. Confiabilidad de los instrumentos 
 
El criterio de confiabilidad de los instrumentos se determina en la 
presente investigación, por la fórmula del KR-20, y requiere de una sola 
administración del instrumento de medición y produce valores que oscilan 









a)  Instrumento I: Lista de Cotejo sobre método lúdico 
 
 Se utilizó el coeficiente Kuder Richardson para comprobar la 
confiabilidad de este instrumento. 
Criterio de confiabilidad valores 
 No es confiable 0 
 Baja confiabilidad 0.01 a 0. 49 
 Moderada confiabilidad 0.5 a 0.75 
 Fuerte confiabilidad 0.76 a 0.89 










rn =coeficiente de confiabilidad. 
N = número de ítems que contiene el instrumento. 
Vt = varianza total de la prueba. 
 = sumatoria de la varianza individual de los ítemes. 
 Este instrumento se utilizó en la prueba piloto de una muestra de 10 




Tabulación de la variable 1 - prueba piloto 
 P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 
1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 
2 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 
3 1 1 1 1 1 0 1 1 0 0 
4 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 
5 1 1 0 1 1 0 1 0 1 1 
6 1 0 0 1 1 1 1 0 0 1 
7 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 
8 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 
9 1 0 0 1 1 1 1 0 1 1 
10 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 
11 1 0 1 1 1 0 1 0 1 1 
12 1 1 1 0 0 1 0 1 1 1 
13 1 1 1 1 1 0 1 1 0 0 
14 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 
15 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 
16 1 0 0 1 1 1 1 0 0 1 
17 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 
18 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 
19 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 
20 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 
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 Este proceso compromete el deseo inequívoco de búsqueda de una 
mejora continua en el proceso de investigación, luego de varios 
tratamientos, consejos y reformulaciones de las preguntas alcanzamos el 
siguiente nivel de índices de los ítems. 
 
Tabla 8 








Método lúdico 10 20 0.565  
 
El coeficiente de Kuder Richardson obtenido es de ,565 lo cual 
permite decir que el Test en su versión de 20 ítems tiene una moderada 
confiabilidad, de acuerdo al criterio de valores. Se recomienda el uso de 
dicho instrumento para recoger información con respecto a la variable I: 
Método lúdico. 
 
b) Instrumento II: Lista de Cotejo sobre grafomotricidad 
 
 Se utilizó el coeficiente Kuder Richardson para comprobar la 







rn =coeficiente de confiabilidad. 
N = número de ítems que contiene el instrumento. 
Vt = varianza total de la prueba. 
 = sumatoria de la varianza individual de los ítemes. 
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 Este instrumento se utilizó en la prueba piloto de una muestra de 10 




Tabulación de la variable II - prueba piloto 
 P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 
1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 
2 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 
3 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
4 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 
5 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 
6 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 
7 1 1 0 1 0 1 1 1 0 1 
8 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 
9 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 
10 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 
11 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 
12 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 
13 0 1 1 1 0 1 1 1 1 0 
14 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 
15 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 
16 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 
17 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 
18 0 1 1 1 0 1 1 1 1 0 
19 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 
20 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 
 
 Este proceso compromete el deseo inequívoco de búsqueda de una 
mejora continua en el proceso de investigación, luego de varios 
tratamientos, consejos y reformulaciones de las preguntas alcanzamos el 
siguiente nivel de índices de los ítems. 
 
Tabla 10 








Método lúdico 10 20 0.486 
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El coeficiente de Kuder Richardson obtenido es de 0,486 lo cual 
permite decir que el Test en su versión de 20 ítems tiene una baja 
confiabilidad, de acuerdo al criterio de valores. Se recomienda el uso de 
dicho instrumento para recoger información con respecto a la variable II: La 
Grafomotricidad.  
 
4.1.4. Descripción de otras técnicas de recolección de datos 
 
En esta investigación hemos utilizado la técnica Lista de cotejo para 
nuestras variables. Los instrumentos fueron evaluados a través del 
tratamiento estadístico. 
  
4.1.5. Tratamiento estadístico e interpretación de datos 
 
Para el tratamiento estadístico se utilizó el coeficiente Kuder 
Richardson para los instrumentos y para establecer las relaciones entre 
variables se aplicó el coeficiente de Pearson. En la prueba de Hipótesis 
utilizamos la prueba de Student para el rechazo de la hipótesis nula y así 
comprobamos la hipótesis alterna: 
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4.1.5.1. Nivel descriptivo  
 




INDIVIDUO 1 19 DEFICIENTE 
INDIVIDUO 2 20 REGULAR 
INDIVIDUO 3 19 REGULAR 
INDIVIDUO 4 19 REGULAR 
INDIVIDUO 5 19 REGULAR 
INDIVIDUO 6 18 BUENO 
INDIVIDUO 7 20 BUENO 
INDIVIDUO 8 19 BUENO 
INDIVIDUO 9 18 BUENO 
INDIVIDUO 10 17 BUENO 
INDIVIDUO 11 17 BUENO 
INDIVIDUO 12 18 BUENO 
INDIVIDUO 13 20 MUY BUENO 
INDIVIDUO 14 18 MUY BUENO 
INDIVIDUO 15 18 MUY BUENO 
INDIVIDUO 16 20 MUY BUENO 
INDIVIDUO 17 20 MUY BUENO 
INDIVIDUO 18 20 MUY BUENO 
INDIVIDUO 19 20 MUY BUENO 
INDIVIDUO 20 19 MUY BUENO 
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a)  Dimensión: Juegos sensoriales 
 
Tabla 12 
Juego sensoriales  
 
APRENDIZAJE TOTAL 
ESCALA DEFICIENTE CANT 0 
% 0.00% 
REGULAR CANT 1 
% 4.00% 
BUENO CANT 0 
% 0.00% 
EXCELENTE CANT 24 
% 96.00% 
TOTAL CANT 20 
% 100.00% 
 
FIGURA N° 1. Método Lúdico- Dimensión Juegos Sensoriales aplicada en los 
niños de 5 años de la IEP “SANTA ROSA” de Chosica- 2015  
 
El 4.00% de los niños de 5 años de la IEP “Santa Rosa” de Chosica ha 
obtenido un resultado regular en la variable Método Lúdico en la dimensión 
Juegos sensoriales. 
El 96.00% de los niños de 5 años de la IEP “Santa Rosa” de Chosica ha 
obtenido un resultado excelente en la variable Método Lúdico en la 
dimensión Juegos sensoriales. 
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c) Dimensión: Juegos Motrices 
 
Tabla 13 
Dimensión: Juegos Motrices  
 
APRENDIZAJE TOTAL 
ESCALA DEFICIENTE CANT 0 
% 0.00% 
REGULAR CANT 0 
% 0.00% 
BUENO CANT 0 
% 0.00% 
EXCELENTE CANT 25 
% 100.00% 
TOTAL CANT 20 
% 100.00% 
 
FIGURA N° 2. Método Lúdico- Dimensión Juegos Motrices aplicada en los niños 
de 5 años de la IEP “SANTA ROSA” de Chosica- 2015  
 
 
El 100.00% de los niños de 5 años de la IEP “Santa Rosa” de Chosica ha 
obtenido un resultado excelente en la variable Método Lúdico en la 
dimensión Juegos motrices. 
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INDIVIDUO 1 17 EXCELENTE 
INDIVIDUO 2 20 EXCELENTE 
INDIVIDUO 3 17 EXCELENTE 
INDIVIDUO 4 18 EXCELENTE 
INDIVIDUO 5 17 EXCELENTE 
INDIVIDUO 6 16 EXCELENTE 
INDIVIDUO 7 20 EXCELENTE 
INDIVIDUO 8 18 EXCELENTE 
INDIVIDUO 9 16 EXCELENTE 
INDIVIDUO 10 15 BUENO 
INDIVIDUO 11 14 BUENO 
INDIVIDUO 12 16 EXCELENTE 
INDIVIDUO 13 20 EXCELENTE 
INDIVIDUO 14 16 EXCELENTE 
INDIVIDUO 15 16 EXCELENTE 
INDIVIDUO 16 20 EXCELENTE 
INDIVIDUO 17 20 EXCELENTE 
INDIVIDUO 18 20 EXCELENTE 
INDIVIDUO 19 20 EXCELENTE 
INDIVIDUO 20 17 EXCELENTE 
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a)  Dimensión: Soporte y Posición 
 
Tabla 17 
Dimensión: Soporte y Posición  
 
APRENDIZAJE TOTAL 
ESCALA DEFICIENTE CANT 0 
% 0.00% 
REGULAR CANT 4 
% 16.00% 
BUENO CANT 4 
% 16.00% 
EXCELENTE CANT 17 
% 68.00% 
TOTAL CANT 20 
% 100.00% 
 
FIGURA N° 3. Grafomotricidad- Dimensión Soporte y Posición aplicada en los 
niños de 5 años de la IEP “SANTA ROSA” de Chosica- 2015 
 
El 16.00% de los niños de 5 años de la IEP “Santa Rosa” de Chosica ha obtenido 
un resultado regular en la variable Grafomotricidad en la dimensión Soporte y 
Posición. El 16.00% de los niños de 5 años de la IEP “Santa Rosa” de Chosica ha 
obtenido un resultado bueno en la variable Grafomotricidad en la dimensión 
Soporte y Posición. El 68.00% de los niños de 5 años de la IEP “Santa Rosa” de 
Chosica ha obtenido un resultado excelente en la variable Grafomotricidad en la 
dimensión Soporte y Posición. 
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b)  Dimensión: Manejo de Instrumentos 
 
Tabla 18 
Dimensión: Manejo de Instrumentos  
  
APRENDIZAJE TOTAL 
ESCALA DEFICIENTE CANT 0 
% 0.00% 
REGULAR CANT 1 
% 4.00% 
BUENO CANT 9 
% 36.00% 
EXCELENTE CANT 15 
% 60.00% 
TOTAL CANT 20 
% 100.00% 
 
FIGURA N° 4. Grafomotricidad- Dimensión Manejo de Instrumentos aplicada en 
los niños de 5 años de la IEP “SANTA ROSA” de Chosica- 2015 
 
El 4.00% de los niños de 5 años de la IEP “Santa Rosa” de Chosica ha obtenido 
un resultado regular en la variable Grafomotricidad en la dimensión Manejo de 
Instrumentos. El 36.00% de los niños de 5 años de la IEP “Santa Rosa” de 
Chosica ha obtenido un resultado bueno en la variable Grafomotricidad en la 
dimensión Manejo de Instrumentos. El 60.00% de los niños de 5 años de la IEP 
“Santa Rosa” de Chosica ha obtenido un resultado excelente en la variable 
Grafomotricidad en la dimensión Manejo de Instrumentos. 
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c)  Dimensión: Manejo del Trazo 
 
Tabla 19 
Dimensión: Manejo del Trazo  
   
APRENDIZAJE TOTAL 
ESCALA DEFICIENTE CANT 0 
% 0.00% 
REGULAR CANT 0 
% 0.00% 
BUENO CANT 4 
% 16.00% 
EXCELENTE CANT 21 
% 84.00% 
TOTAL CANT 20 
% 100.00% 
 
FIGURA N° 5. Grafomotricidad- Dimensión Manejo del trazo aplicada en los niños 
de 5 años de la IEP “SANTA ROSA” de Chosica- 2015 
 
El 16.00% de los niños de 5 años de la IEP “Santa Rosa” de Chosica ha obtenido 
un resultado bueno en la variable Grafomotricidad en la dimensión Manejo del 
trazo. El 84.00% de los niños de 5 años de la IEP “Santa Rosa” de Chosica ha 
obtenido un resultado excelente en la variable Grafomotricidad en la dimensión 
Manejo del trazo. 
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4.1.6. Prueba de Hipótesis 
 
La prueba de hipótesis consiste en determinar si la hipótesis es 
congruente con los datos obtenidos en la muestra. La hipótesis se retiene 
como un valor aceptable del parámetro si es congruente con los datos. Si 




 Existe relación significativa entre el método lúdico  y el desarrollo de la  
grafomotricidad en niños de 5 años de la IEP “santa rosa de chosica-
2015 
 
Se quiere determinar la relación entre el uso del Método Lúdico y la 
Grafomotricidad, por ello utilizaremos el coeficiente de Pearson para 
determinar el grado de relación entre dichas variables. 
 
El coeficiente de correlación de Pearson (r)es un método de correlación 
para variables medidas por intervalos o razón y para relaciones lineales. Se 
calcula a partir de las puntuaciones obtenidas en una muestra en dos 
variables.                                                                                                                                                                                                                                                                                               
 
Se relacionan las puntuaciones obtenidas de una variable con las 
puntuaciones obtenidas de la otra, con los mismos participantes o casos. 
 
Hipótesis estadísticas 
 Hipótesis nula:=0,   No eexiste relación significativa entre el método 
lúdico  y el desarrollo de la  grafomotricidad en niños de 5 años de la 
IEP “Santa Rosa de chosica-2015 
 Hipótesis alterna:  0Existe relación significativa entre el método 
lúdico  y el desarrollo de la  grafomotricidad en niños de 5 años de la 







Fórmula de Pearson: 
 
El coeficiente r de Pearson puede variar de -1.0 a +1.0.  




Los índices de correlación  
COEFICIENTE TIPO DE CORRELACIÓN 
-1.00 Correlación negativa perfecta 
-0.90 Correlación negativa muy fuerte 
-0.75 Correlación negativa considerable 
-0.50 Correlación negativa media 
-0.25 Correlación negativa débil 
-0.10 Correlación negativa muy débil  
 0.00 No existe correlación alguna entre las variables 
+0.10 Correlación positiva muy débil 
+0.25 Correlación positiva débil 
+0.50 Correlación positiva media 
+0.75 Correlación positiva considerable 
+0.90 Correlación positiva muy fuerte 
+1.00 Correlación positiva perfecta 
 
Según Hernández, Fernández, y Baptista (2006, p. 453) para una 
mejor interpretación de los resultados del coeficiente r de Pearson, detalla 





Los datos han sido ingresados en el programa estadístico SPSS, obteniendo el 
siguiente resultado: 
 




 Método Lúdico Grafomotricidad 
MetodoLudico 
Correlación de Pearson 1 ,970** 
Sig. (bilateral)  ,000 
N 25 25 
Grafomotricidad 
Correlación de Pearson ,970** 1 
Sig. (bilateral) ,000  
N 25 25 
**. La correlación es significativa al nivel 0,01 (bilateral). 
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De acuerdo a la tabla mostrada, el coeficiente de correlación de Pearson 
r=0,970. Entonces el grado de correlación entre las variables Método 
Lúdico y Grafomotricidad según el cuadro de Sampieri es correlación 
positiva muy fuerte, de acuerdo a los índices de correlación. 
 Además, p= 0,000 (sig bilateral) confirma que la correlación es 
estadísticamente significativa puesto que p<0.05. 
 
Prueba t para aceptar o rechazar la hipótesis nula. 
 







Entonces se rechaza la hipótesis nula. 
 
 
El tcrítico = 2,100, con n-2 como grados de libertad y con un nivel de 
significancia  = 0,05 2 colas: 
 
Luego │ 19,136 │  >  2,100  
 
Como se cumple la relación  tobtenido>t crítico, entonces se rechaza la 
Hipótesis Nula  H0:  = 0,  y como consecuencia se acepta la Hipótesis 




















Se puede inferir con un nivel de significación de 0.05 que existe relación 
significativa entre El Método Lúdico y la Grafomotricidad en los niños de 5 
años de la IEP “Santa Rosa” de Chosica- 2015 
 
4.1.7. Hipótesis específicas 
 
Hipótesis específica 1 
 
 Existe una  relación significativa  entre el método lúdico a partir de 
juegos sensoriales  y el desarrollo de la grafomotricidad en niños de 5 
años de la IEP “Santa Rosa de Chosica-2015 
 
Se quiere determinar la relación entre el  Método Lúdico y la 
Grafomotricidad, por ello utilizaremos el coeficiente de Pearson para 
determinar el grado de relación entre dichas variables. 
 
Hipótesis estadísticas 
 Hipótesis nula:=0,   No existe una  relación significativa  entre el 
método lúdico a partir de juegos sensoriales  y el desarrollo de la 
grafomotricidad en niños de 5 años de la IEP “Santa Rosa de Chosica-
2015 
 Hipótesis alterna:  0Existe una  relación significativa  entre el 
método lúdico a partir de juegos sensoriales  y el desarrollo de la 
grafomotricidad en niños de 5 años de la IEP “Santa Rosa de Chosica-
2015 
 





Donde:        
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Los datos han sido ingresados en el programa estadístico SPSS, 
obteniendo el siguiente resultado: 
 







Correlación de Pearson 1 ,581** 
Sig. (bilateral)  ,002 
N 25 25 
Grafomotricidad 
Correlación de Pearson ,581** 1 
Sig. (bilateral) ,002  
N 25 25 
**. La correlación es significativa al nivel 0,01 (bilateral). 
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De acuerdo a la tabla mostrada, el coeficiente de correlación de Pearson 
r=0,581. Entonces el grado de correlación entre la plataforma virtual 
Moodle y el aprendizaje conceptual según el cuadro de Sampieri es 
correlación positiva media, de acuerdo a los índices de correlación. 
 Además, p=0,002 (sig bilateral) confirma que la correlación es 
estadísticamente significativa puesto que p<0.05. 
 
Prueba t para aceptar o rechazar la hipótesis nula  
 






Entonces se rechaza la hipótesis nula. 
 
El tcrítico = 2,100, con n-2 como grados de libertad y con un nivel de 
significancia  = 0,05 2 colas: 
 
Luego │ 3,423 │  >  2,100  
 
Se puede inferir con un nivel de significación de 0.05 que existe relación 
significativa entre los juegos sensoriales y la Grafomotricidad en los niños 



















Hipótesis específica 2 
 
 Existe una  relación significativa  entre el método lúdico a partir de 
juegosmotrices  y el desarrollo de la grafomotricidad en niños de 5 años 
de la IEP “Santa Rosa de Chosica-2015 
 
Se quiere determinar la relación entre el Método Lúdico y la 
Grafomotricidad por ello utilizaremos el coeficiente de Pearson para 




 Hipótesis nula:=0,   No existe una  relación significativa  entre el 
método lúdico a partir de juegosmotrices  y el desarrollo de la 
grafomotricidad en niños de 5 años de la IEP “Santa Rosa de Chosica-
2015 
 
 Hipótesis alterna:  0Existe una  relación significativa  entre el 
método lúdico a partir de juegosmotrices  y el desarrollo de la 
grafomotricidad en niños de 5 años de la IEP “Santa Rosa de Chosica-
2015 
 





Donde:        
 
 
Los datos han sido ingresados en el programa estadístico SPSS, 
obteniendo el siguiente resultado: 
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FIGURA 8. Diagrama de dispersión n° 3 
 
Correlaciones 
 Grafomotricidad Juegos 
Motrices 
Grafomotricidad 
Correlación de Pearson 1 ,850** 
Sig. (bilateral)  ,000 
N 25 25 
JuegosMotrices 
Correlación de Pearson ,850** 1 
Sig. (bilateral) ,000  
N 25 25 
**. La correlación es significativa al nivel 0,01 (bilateral). 
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De acuerdo a la tabla mostrada, el coeficiente de correlación de Pearson 
r=0,850. Entonces el grado de correlación entre el Método Lúdico  y la 
Grafomotricidad según el cuadro de Sampieri es correlación positiva 
considerable, de acuerdo a los índices de correlación. 
 
Además, p=0,000 (sig bilateral) confirma que la correlación es 
estadísticamente significativa puesto que p>0.05. 
 
Prueba t para  aceptar o rechazar la hipótesis nula 







Entonces se rechaza la hipótesis nula. 
El tcrítico = 2,100 con n-2 como grados de libertad y con un nivel de 





Luego │ 7,738 │  > 2,100 
 
Como se cumple la relación  tobtenido>t crítico, entonces se rechaza la 
Hipótesis Nula  H0:  = 0,  y como consecuencia se acepta la Hipótesis 
Alterna Ha:  0. 
 
Se puede inferir con un nivel de significación de 0.05 que existe relación 
significativa entre los juegos motrices y la Grafomotricidad en los niños de 5 




















4.2. Discusión de resultados  
 
Según nuestros resultados, se ha comprobado que existe una 
relación significativa entre nuestras variables, en proporción a las hipótesis 
planteadas por varios autores al tratar, en diferentes investigaciones, las 
mismas variables tratadas en esta investigación. 
 
Hemos comprobado que el método lúdico es un componente muy 
importante dentro del desarrollo de la grafomotricidad, siendo en estos 
tiempos un factor muy útil para la enseñanza del niño. 
 
Según los datos obtenidos, el Método Lúdico es una gran 
herramienta para el desarrollo de la Grafomotricidad ya que de este modo 
potenciamos su motricidad fina y otros aspectos que a lo largo de la tesis 
se ha evaluado obteniendo resultados positivos. 
 
Al poder aplicar nuestros instrumentos podemos concluir que aun se 
observa un acentuado manejo del método tradicional, que obstaculiza, en 
muchos casos, el logro y desarrollo de habilidades por lo que se plantea 
una solución a lo anterior a través de la clase lúdica como estrategia 
didáctica dinámica y creativa. Se busca que el docente guíe a sus 
estudiantes a la participación autónoma, creativa y al sentido crítico, 
conduciéndolos a ser parte de los cambios que demanda la educación y la 
sociedad actual según como lo plantea en su investigación Delgado Avilez 
Magali Georgina, Garcia Mora Ana manuela “La  grafomotricidad,  en  la  
escritura  durante el  periodo  de  aprestamiento  de  los  niños(as) del  
segundo  año  de  educación  básica  de  la escuela  libertador  bolívar  
ubicada  en  el Recinto  La  Fátima  Del  Cantón  Vinces  de  la provincia de 
los ríos, periodo lectivo 2012 – 2013.” Ecuador 
 
Nosotros jugamos y sabemos que jugamos; somos, por tanto, algo 
más que seres de razón, puesto que el juego es irracional. Y es irracional 
porque, según Huizinga, el juego abarca tanto al mundo animal como al 
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humano y en definitiva, la existencia del juego se corrobora 
constantemente en la vida. 
 
Coincidiendo con la investigación de Fanny Emperatriz Ponce 
Santos (2013) “Técnicas Grafomotoras Para El Fortalecimiento De La 
Escritura En Los Niños” Ecuador se puede deducir que la lúdica se 
reconoce como una dimensión del humano y es un factor decisivo para su 
desarrollo: a mayores posibilidades de expresión lúdica, corresponde 
mejores posibilidades de aprendizaje;  
 
ANDRES P en su tesis sobre “La Actividad Lúdica En La Historia De 
La Educación Española Contemporánea” España que el método lúdico se 
da en muchos espacios y se aplica de forma didáctica, no obstante  es 
necesario no confundir lúdica con juego, ya que el juego es lúdico pero no 











PRIMERA: Existe relación significativa entre el método lúdico  y el desarrollo de 
la  grafomotricidad en niños de 5 años de la IEP “santa rosa de 
chosica-2015} 
 
SEGUNDA Existe una  relación significativa  entre el método lúdico a partir de 
juegos sensoriales  y el desarrollo de la grafomotricidad en niños de 
5 años de la IEP “Santa Rosa de Chosica-2015 
 
TERCERA  Existe una  relación significativa  entre el método lúdico a partir de 
juegos motrices  y el desarrollo de la grafomotricidad en niños de 5 




PRIMERA: Las docentes de educación inicial deben conocer más este tema: La 
Grafomotricidad con relación al método lúdico y así poder generar 
entornos en las aulas que desarrollen las capacidades necesarias en 
los niños. 
 
SEGUNDA: Los docentes deben buscar capacitarse en relación al método lúdico 
y grafomotricidad ya que a partir de ello se podrán crear sesiones 
más didácticas y menos mecanizadas. 
 
TERCERA: Las docentes deben incluir el método lúdico y la grafomotricidad 
dentro su programación como parte esencial ya que de esta manera 
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El método lúdico en el desarrollo de la grafomotricidad en niños de 5 años de IEP “Santa Rosa” de Chosica-2015 





¿Qué relación existe entre 
el método lúdico y el 
desarrollo de la 
grafomotricidad en niños 
de 5 años de la IEP “Santa 




Establecer la relación 
entre el método lúdico y  
el desarrollo de la 
grafomotricidad en niños 
de 5 años de IEP “Santa 
Rosa” de Chosica-2015 
General 
Existe relación 
significativa entre el 
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M= Muestra 
V1= Variable 1 
V2= Variable 2 
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¿Qué relación existe entre 
el método lúdico a partir 
de juegos sensoriales  y el 
desarrollo de la 
grafomotricidad en niños 
de 5 años de la IEP “Santa 




¿Qué relación existe entre 
el método lúdico a partir 
de los  juegos motrices  y 
el desarrollo de la 
grafomotricidad en niños 
de 5 años de la IEP “Santa 
Rosa de Chosica-2015 
Específicos 
Establecer  la  relación 
entre el método lúdico a 
partir de juegos 
sensoriales  y el 
desarrollo de la 
grafomotricidad en niños 
de 5 años de la IEP 
“Santa Rosa de 
Chosica-2015 
 
Establecer la  relación 
entre el método lúdico a 
partir de los juegos 
motrices  y el desarrollo 
de la grafomotricidad en 
niños de 5 años de la 
IEP “Santa Rosa de 
Chosica-2015 
Específicos 
Existe una  relación 
significativa  entre el 
método lúdico a partir 
de juegos sensoriales  
y el desarrollo de la 
grafomotricidad en 
niños de 5 años de la 
IEP “Santa Rosa de 
Chosica-2015 
 
Existe una  relación 
significativa  entre el 
método lúdico a partir 
de juegos 
 motrices  y el 
desarrollo de la 
grafomotricidad en 
niños de 5 años de la 





OPERACIONALIZACIÓN DE LAS VARIABLES 
  
Variables Dimensiones Indicadores Ítems 
Técnicas/ 
Instrumentos 
El método lúdico 
Juegos sensoriales 
 




Lista de cotejo 
Juegos auditivos 4,5,6 
Juegos táctiles 7,8,9,10 
Juegos motrices 
Juegos de movimiento vestibular 11,12,13 
Juegos motrices finos 14,15,16 
Juegos de coordinación corporal 17,18,19,20 
La grafomotricidad 
Soporte y posición 
 







Lista de cotejo 
Ficha de observación 
Soporte vertical posición de pie. 23,24,25,26 
Soporte horizontal – posición sedente 
sobre la mesa. 
27,28 
Manejo de instrumentos 
 
Instrumentos naturales 29 
Instrumentos artificiales 30,31,32 
Manejo del trazo 
 
Trazos sincréticos 33,34 
Trazos lineales 35,36 
Trazos iconográficos 37,38 






UNIVERSIDAD NACIONAL DE EDUCACIÒN 
Enrique Guzmán y Valle 
Alma Mater del Magisterio Nacional 
 
I. DATOS GENERALES 
 





III. VARIABLE: MÉTODO LÚDICO  
I. JUEGOS SENSORIALES 
N° ITEMS SI NO 
01 Observa  los objetos que se les muestra y los dibuja en una hoja.   
02 Realiza una secuencia de colores formando un circulo en el piso   
03 Discrimina el tamaño de los objetos a través de imágenes.   
04 Sigue las indicaciones de su compañero con precisión por una línea recta   
05 Reconoce el sonido onomatopéyico jugando en pareja   
06 Gatea formando un circulo al compás de la pandereta   
07 Forma dos líneas recta con objetos pesados y livianos de su entorno   
08 Crea cubos de plastilina de diferentes tamaños    
09 Diferencia las texturas con los ojos vendados    
10 Escribe su nombre sobre la arena mojada con ayuda de su dedo índice   
PUNTAJE PARCIAL  
II. JUEGOS MOTRICES 
11 Realiza hoyos en la arena con entusiasmo   
12 Juega a la carrera con obstáculos en armonía   
13 Llena pelotas dentro de una canasta   
14 Crea con la crema de afeitar trazos rectos   
15 Recorta imágenes siguiendo la marca trazada   
16 Usa el rodillo correctamente para extender la plastilina   
17 Camina en línea recta siguiendo indicaciones   
18 Salta en un pie a través de líneas ondeadas   
19 Realiza volteretas siguiendo un margen   
20 Salta en el trampolín de manera activa   
PUNTAJE PARCIAL  
 
PUNTAJE DE LA LISTA DE COTEJO (Marcar con un círculo según corresponde)  
 
D C B A 
0-5 6-10 11-15 16-20 
DEFICIENTE REGULAR BUENO EXCELENTE 
LISTA DE COTEJO DEL METODO LÙDICO  
NOMBRE DE LA INSTITUCIÒN EDUCATIVA DONDE SE REALIZA LA LISTA DE COTEJO 
 
 NOMBRES APELLIDOS 
ALUMNA OBSERVADORA 
Gianina ASTUDILLO GARCÌA 
YahayraGiuliet AYBAR PALOMINO 
SECCIÒN  TURNO  EDAD 5 AÑOS FECHA  
SI NO 
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Enrique Guzmán y Valle 
 Alma Mater del Magisterio Nacional 
 
I. DATOS GENERALES 
 






III. VARIABLE: GRAFOMOTRICIDAD 
I. SOPORTE Y POSICIÓN 
N° ITEMS SI NO 
01 Tendidos en el suelo y haciendo uso de plumones de colores realiza trazos libres cubriendo todo el espacio de la 
hoja A4  
  
02 Desplaza sus trazos con facilidad sin volver a pasar sobre la zona garabateada sobre un dibujo.   
03 En posición de píe realizan trazos libres cubriendo toda la hoja A4   
04 Realiza trazos con colores respetando los límites del dibujo   
05 Muestra independencia en el movimiento de la cintura al realizar sus trazos, en posición sedente 
sobre la mesa 
  
06 Muestra tonicidad en el manejo del brazo.   
07 Muestra independencia de la muñeca al realizar sus trazos.   
08 Muestra una posición correcta al hacer presión y prehension pinza al utilizar el lápiz   
PUNTAJE PARCIAL  
II. MANEJO DE INSTRUMENTOS 
09 Rasga papel sin dificultad.   
10 Muestra dominio al embolillar papel crepé   
11 Usa los dedos correctamente al realizar técnicas de dáctilo pintura.   
12 Muestra dominio al pegar sus dibujos   
PUNTAJE PARCIAL  
III. MANEJO DEL TRAZO 
N° ITEMS SI NO 
13 Traza con lápiz las olas del mar sobre una hoja de papel (garabatos ondulante)   
14 Traza los cerros con lápiz sobre una hoja de papel (garabatos angulosos)   
15 Traza las líneas punteadas con lápiz  (trazos lineales con angulaciones)   
16 Traza las líneas punteadas de forma ondulantes del mar con lápiz ( trazos lineales ondulante)   
17 Traza figuras abiertas en un dibujo punteado   
18 Traza figuras cerradas en un dibujo punteado   
19 Maneja  la direccionalidad del trazo siguiendo la flecha de la línea punteada   
20 Maneja el cambio de sentido en el trazo sobre líneas punteadas   
PUNTAJE PARCIAL  
PUNTAJE DE LA LISTA DE COTEJO (Marcar con un círculo según corresponde)  
D C B A 
0-5 6-10 11-15 16-20 
DEFICIENTE REGULAR BUENO EXCELENTE 
 
LISTA DE COTEJO DE LA GRAFOMOTRICIDAD 
NOMBRE DE LA INSTITUCIÒN EDUCATIVA DONDE SE REALIZA LA LISTA DE COTEJO 
 
 NOMBRES APELLIDOS 
ALUMNA OBSERVADORA 
Gianina ASTUDILLO GARCÌA 
YahayraGiuliet AYBAR PALOMINO 
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